


« Les sages tiennent la science en réserve, Maïs la bouche de l’insensé est une ruine prochaine. » 


Les sels de Millevaux vous propose d’incarner des alchimistes rongés par l'achèvement du grand 
œuvre au cœur de l'enfer forestier de Millevaux. Pour y parvenir vous devrez réaliser les phases 
d'élaboration de la pierre philosophale, le grand œuvre alchimique. 

Vous accomplissez cette quête pour des raisons qui vous sont propres : pour réparer une injustice, 
satisfaire votre soif de vengeance, ressusciter un être cher ou un ancien Dieu, satisfaire votre ego, 
sauver cette humanité perdue, voir l'avenir, agir pour les intérêts de certains groupuscules, guérir 
une maladie, récupérer un souvenir, faire fortune, séduire l'être aimé, allonger sa vie, asservir les 
autres, créer une armée, découvrir l'âge d'or et ses secrets, trouver le mercure initial, la matière 


génératrice de toute vie, … 


L'intérêt du jeu réside dans l'accomplissement des personnages au travers de la réalisation du grand 
œuvre et de leurs limites pour y parvenir. 


Fr . 
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Arbre philosophique — Auteur inconnu 


« Et l'intérieur de l'homme ressemble à l'huître, il est répugnant, flasque et difficile à saisir » 
Nietzsche 


Nombre de joueurs : 4 à 6 joueurs 


Jeu de rôle moral à campagne (environ 10 séances) intégrant deux systèmes de règles différents de 
façon imbriqués. Un premier système classique proche d’Arbre de Thomas Munier avec une 
meneuse de jeu nommé Da’at regroupant les sécances avec les alchimistes. Un second système 
intégré et imbriqué au premier avec une joueuse et des meneuses. Il correspond à la réalisation 
d’une œuvre (étape de création de la pierre philosophale). Lors de cette seconde phase, un 
alchimiste incarnent un golem dans un monde créé par l’alchimie, nommé labyrinthe. 

L’imbrication de ces deux systèmes permet entre autre d’intégrer les discutions méta du second 
système de règles (la réalisation d’une œuvre) au sein du premier système (les alchimistes à 
Millevaux). Cela permet aux joueurs d’être plus impliqué dans les évènements car ils les quittent 
moins. Veillez à faire des pauses pour palier à la fatigue. 


Un jeu de rôle moral est un jeu mettant le joueur face à des choix moraux difficiles au travers du 
personnage qu’il incarne. Il n’y a jamais de bonne ou de mauvaise solution et le compromis et, plus 
souvent, le sacrifice y sont de mise. De part ce caractère difficile, ce jeu prévu pour un public 
adulte. 


But du jeu : Découvrir les personnages et éprouver leur détermination à créer le grand œuvre. 


Matériel : 

- un crayon de papier et une gomme par joueur 

- des feuilles de papier et des post-it 

- un ordinateur/téléphone/tablette avec accès à Internet 


VERSION BETA 
Janvier 2017 — Jeu en cours de réalisation - Pour tous détails/remarques : ycalamai(@gmail.com 


Crédits 

Écrit par Yoann Calamai 

Avec l’aide de Thomas Munier 

Relecteurs : Thomas Munier 

Illustrations de Gutave Doré (http://www.worldofdante.org/gallery_dore.html) 


Inspirations 

Millevaux, Full Metal Alchimist, la réalité historique et les légendes alchimiques sont les 
principales sources d’inspiration de l’univers. 

Arbre, Inflorenza Minima, Les ateliers imaginaires, Perdu sous la pluie, Lady Blackbird, The 
Walking Dead series par TellTale ont inspiré les règles et ma définition du jeu moral. 
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Millevaux 


Millevaux est un univers post-apocalyptique forestier. Une forêt mutante et hostile recouvre tout le 
sol européen. La civilisation s’est effondrée, elle se maintient uniquement dans quelques villes 
enclavées. Les humains survivent et se battent dans l’espoir d’un jour reprendre prise sur leur 
environnement. 


Quatre dangers ont émergé de ce désastre : 

°__ L'oubli : sans proches, objets ou techniques pour leur rappeler, les gens oublient peu à peu 
leur passé. 

° __ L'emprise : un phénomène biologique qui transforme les êtres et les choses. Cette particule 
mutagène provoque la dégénérescence de tous les êtres vivants. 

°  L'égrégore: amassement des émotions humaines, elle engendre des manifestations 
surnaturelles. Elle est capable de créer des lieux et des êtres hantés simplement par le 
pouvoir de la croyance. 

° Les Horlas : monstres issus de l'emprise ou/et de l'égrégore. 


Pour plus de détails sur Millevaux : 


- Civilisation Some rar —. RENTE /) 
- Almanach (tt 
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« Infemo Canto : Prodigues courant à travers le ere des oo e TEXUT » 
Gustave Doré (1890) 





I — Petit précis d'alchimie 


L'alchimie est la science permettant de transmuter n'importe quel corps en un autre corps de valeur 
équivalente. Corps est entendu dans le sens physique du terme et non dans son sens commun 
désignant corps humain. 


Sa pratique n'est pas sans risque. Les alchimistes doivent faire un travail important sur leur mental 
pour maitriser l’alchimie. Leur mémoire et leur détermination sont mise à rude épreuve. Un 
alchimiste est un homme rompu aux sacrifices. 


L’alchimie est une science se basant sur la maitrise et la manipulation subtile de l'énergie et de la 
matière en accord avec les 4 éléments et leur nature : 

° le feu (chaud et sec) /\ 

° la terre (froide et sèche) \/ 

° l'eau (froide et humide) \/ 

° l'air (chaud et humide) 7 


La pratique de l'alchimie est règlementée par les 3 lois fondamentales d'Hermes Trismégiste 
° Rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme. 
° Le principe de l'échange équivalent (touka koukan) : pour toute chose reçue, il faut en 
abandonner une autre de même valeur en retour. 
° Celui qui brave l'interdit de la transmutation humaine en paiera le prix très cher. 


Chaque alchimiste a une spécialité, un domaine de prédilection. 
Il existe différentes spécialités alchimiques, en voici quelques exemples non exhaustifs : 
- alchimie de l’air 

- alchimie de l’eau 

- alchimie de l’odorat 

- alchimie de la vision 

- alchimie de la forêt 

- alchimie de la régénération du vivant 

- alchimie des parasites 

- alchimie de la création (chimère) 

- alchimie de la mémoire 

- alchimie de l'emprise 


Il arrive qu’un alchimiste soit confronté à Shub-Niggurath. Il n'est en aucun cas un sorcier. Seul un 
alchimiste égaré vénérerait Shub-Niggurath. Shub-Niggurath est simplement un élément du monde, 
un intermédiaire avec qui il doit transiger. Un alchimiste est avant tout un scientifique. Le 
raisonnement et la soif de compréhension le façonne. 


« Tout d’abord, nous unissons, puis nous putréfions, nous dissolvons ensuite ce qui a été putréfié, 
nous purifions ce qui a été dissolu, nous réunissons ce qui a été purifié et nous le coagulons. Et c’est 
ainsi que l’homme et la femme sont un. » Les Arcanes Hermétiques. Livre I. Feuillet V. 


1 - La transmutation 


Toute chose, quel que soit son rêgne - animal, végétal, minéral ou métallique - contient un principe 
soufre, un principe mercure et un principe sel. 

Le principe soufre est considéré comme l'âme, la vie (feu + air). 

Le principe mercure représente l'esprit, la pensée (air + eau). 

Le principe sel est vu comme la matière, le corps, l'aspect le plus physique (eau + terre). 


La nature même de l'alchimie est de décomposer les corps en leurs composés de base soufre, 
mercure et sel pour ensuite les réassembler différemment. Ce mécanisme est nommé transmutation. 
Le déroulement d'une transmutation est relativement simple. 

Pour décomposer la matière (séparer les 3 composés d'un corps) il est nécessaire de manipuler des 
produits (acide, dissolvant, .….), d'utiliser un laboratoire, un alambic, un athanor (four), de réaliser 
des opérations de base (calcination, sublimation, putréfaction, mortification, ...). La matière ainsi 
décomposée se nomme substrat. 

Pour la recomposer il faut utiliser un cercle de transmutation et une source d'énergie sur le substrat. 
Le cercle de transmutation sert de catalyseur pour concentrer l’énergie nécessaire sur le substrat en 
un point unique. 


Il existe plusieurs sources d'énergie à Millevaux. Les plus importantes sont l'égrégore et l'orgone. 
L'égrégore est une onde tout droit issue de l'influence de Shub-Niggurath. Elle se nourrit de 
l'inconscient collectif, des contes et des légendes. Elle est la rémanence de toutes les hantises 
humaines. Elle influence la forme même de Millevaux. 

L'orgone est un fluide qui est à la fois une source d'énergie, une forme de vie, une drogue et un 
aphrodisiaque. Elle est issue des sensations de plaisir et d'angoisse ressenties par tout être vivant. 

Il existe d'autres sources d'énergie non connues. Certaines rumeurs parlent d'une énergie 
phénoménale créée par la souffrance d'être vivant. Comme toute rumeur, rien n'indique que cela soit 
avéré. 


Pour les transmutations les plus difficiles et nécessitant un humain ou une partie d'un humain (âme, 
souvenir, esprit, corps), l’alchimiste devra utiliser un être humain auquel il est lié. Les liens et 
l'égrégore étant renforcés, la transmutation sera facilitée. Il existe d'autres solutions, mais elles ne 
sont guêre plus enviables. 


2 - De l'importance des sels 


Les sels sont utilisés pour conserver un principe, un objet, un corps, une âme, un esprit, un souvenir, 
.… Tout peut être conservé sous cette forme. 


Il est très fréquent qu'un alchimiste à l'agonie soit conservé à l'état de sels dans l'espoir de se faire 
reconstituer à une époque où on pourra le soigner. Un alchimiste est encore plus tenté de le faire 
pour ses proches. 


La transmutation pour faire revenir un être humain de ses sels est spécifique. En plus d'un cercle de 
transmutation complexe et d'une grande quantité d'égrégore, elle nécessite la totalité du sang d'une 
personne auquel l'alchimiste est lié par le sang ou un souvenir. 


L'oubli est un des grands fléaux de notre époque. Personne n'est épargné. Comme échappatoire, 
certains alchimistes ont trouvé le moyen d'extraire leur savoir sous forme de sels. Ce n'est pas une 
tâche aisée et cela nécessite de grands sacrifices, c'est pourquoi cette opération n'est pratiquée qu'en 
cas de nécessité absolue. 


"Des cendres des êtres ils font des infusions, la mémoire de l'eau fait le reste. Boisson-piranha, 
baignoire à assassin, rivière endeuillée." Almanach Millevaux 

""Tanins amers, arômes de mort naissante, visions troubles à la surface, infusion du doute, cérémonie 
d'anecdotes. Le thé noir du souvenir." Almanach Millevaux 
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3 - La pierre philosophale 


Personne ne sait la forme que prendra la pierre philosophale. Sous forme de poudre elle est nommée 
poudre de projection, sous sa forme liquide élixir philosophal. 

Par contre son pouvoir ne fait aucune équivoque : la pierre philosophale permet d'enfreindre Îles 
trois lois fondamentales sans en subir les conséquences. 


« La matière première de la pierre est la même que la première question de toute chose. » Les 
Arcanes Hermétiques. Livre IT. Feuillet XT. 


« On regarde la pierre philosophale comme une chimère. Un mépris si mal raisonné, disent les 
philosophes hermétiques, est un effet du juste jugement de Dieu, qui ne permet pas qu'un secret si 
précieux soit connu des méchants et des ignorants. La science de la pierre philosophale fait partie de 
la cabale, et ne s'enseigne que de bouche à bouche. Les alchimistes donnent une foule de noms à la 
pierre philosophale : c'est la fille du grand secret, le soleil est son père, la lune est sa mère, le vent 
l'a portée dans son ventre, etc. » Les Arcanes Hermétiques. Livre I. Feuillet XIX. 


ns 





« Infernal Canto : Châtiment (7.27) » — Gustave Doré (1890) 


4 - Le grand œuvre 


Le grand œuvre est la réalisation de la pierre philosophale. 
Il se compose de 4 phases d'élaboration : 


œuvre au noir (mort)(saturne) 

instinct de mort, génocide, destruction, douleur, souffrance, flagellation, informité, 
corruption 

œuvre au blanc (purification)(lune) 

pureté, nettoyage, feu, religion, inquisition, soumission, chasse aux impuretés, expiation, 
purgation 

œuvre au jaune (sublimation)(vénus) 

volatile, disparition, subtilisation, emprunt, vol, idéal, adoration, passion, magnification, 
célébration 

œuvre au rouge (incarnation de l'esprit)(soleil) 

marionnette, pantin, manipulation, apparition, forme, représentation, image, symbole, 
manifestation, union de l'esprit et d'un corps, personnification, déification, de l'ubiquité à 
l'espace 





« Paradiso canto : La rose céleste (31.19) » — Gustave Doré (1890) 


II - Da'at 


Un des joueurs joue le rôle de Da'at. 

Da'at est le troisième et dernier niveau de conscience de l'intellect. 

Da'at est la connaissance ultime, le savoir absolu. 

Da'at représente la mémoire du monde, les bibliothèques de l’Univers, toutes les archives tels que 
les informations sur le passé, les vies antérieures ou savoir ce qui est prévu pour le futur. 
Da'at est la création, le moment où le savoir rencontre la compréhension. 

Da'at est l'unification. 

Da'at est l'équilibre. 

Da'at est le temps présent. 

Da'at prend des décisions ici et maintenant pour le bien de tous. 

Da'at est l'âme universelle. 

Da'at est Shub-Niggurath. 

Son pouvoir de création est dans la pensée. La pensée est créatrice. L’émotion est formatrice. 


Da'at contrôle le décor et les figurants. Les joueurs contrôlent la volonté de leurs alchimistes et la 
vision qu'ils ont du monde. Ils contrôlent aussi les propriétés de leurs alchimistes, mais Da'at a un 
droit de veto sur ces dernières. L’espace de liberté inattendu pour les joueurs réside dans le fait 
qu’ils créent et développent leur personnage sans en rendre compte aussitôt à Da'at. 


1 - Précision de la Pensée 


Quelque temps avant la séance, Da'at précise sa Pensée. 

C’est en quelque sorte la feuille de route de la partie, elle rassemble tous les éléments que les 
personnages sont les plus susceptibles de rencontrer pendant la séance. Il est possible de faire jouer 
dans un décor villageois ou urbain, 

Pendant la création de personnage, Da'at adapte sa Pensée aux personnages des joueurs. 


Prenez votre feuille et dessinez-y 7 cercles, les cercles de la pensée, avec une inscription par cercle : 

° Hommes : hommes, femmes, enfants, vieillards, amis, ennemis, professions diverses, 
communautés, sectes. 

° __ Horlas : horlas, horsains, monstres, créatures surnaturelles, démons, créatures assimilées à 
des horlas, symbiotes, Confrères des Masques d’Or, Corax, Shub-Niggurath, le Roi en 
Jaune... 

° _Bêtes : oiseaux, mammifères, reptiles, poissons, invertébrés, vermine et parasites en tout 
genre... Et autres créatures exotiques. 

° Nature: arbres, forêts, terre, eau, évènements climatiques, végétaux, champignons, 
lichens.… 

°  Alchimie: Tout ce qui peut être en rapport avec l'alchimie (outils, personnes, pièges, 
ressources, produits dangereux, lieux...) 

° Corruption: particules de corruption, virus, phénomènes de décadence et de 
dégénérescence, morts-vivants, agents mutagènes, corruption de l’esprit… 

° Égrégore : ondes d’égrégore, légendes, phénomènes surnaturels, créatures spectrales, 
dimensions astrales, sorcellerie, dons surnaturels, alchimie….. 


Da'at écrit et répartit dans ses cercles autant de carte que nécessaire, face cachée, sans se soucier de 
mettre autant de cartes dans chaque cercle, et en interprétant le concept de cercle à sa guise. Da'at 
est invité à préciser sa pensée en particulier avec des éléments agressifs. Mais Da'at doit aussi 


penser à écrire quelques cartes positives pour les personnages (alliés, nourriture, ressources..….), 
quelques cartes neutres (personnages neutres, décor...) et quelques cartes ambivalentes, qui peuvent 
aussi bien s’avérer positives que négatives. Da'at peut très bien piocher dans l’univers de Millevaux. 
Da'at devrait noter le moins possibles de lieux dans ses cartes. Tout ce qui précise sa pensée devrait 
être flottant : c’est-à-dire pouvoir être rencontré un peu n’importe où en fonction des pérégrinations 
des personnages et des envies des joueurs. Da'at peut noter des lieux tant qu'ils sont flottants. Un 
cabanon peut être flottant, une ville peut-être moins, encore que ça soit possible, vu la difficulté de 
sS’orienter en forêt. Il parait important de ne jamais proposer une carte précise de la Forêt. Dans le 
monde post-apocalyptique forestier de Millevaux, les cartes sont inexistantes, obsolètes, imprécises, 
fausses ou fantaisistes. C’est très pratique pour rendre flottantes toutes les cartes. Elles 
n’apparaitront pas au personnage au gré de la géographie, mais au gré de la logique, des recherches 
des personnages ou de l’humeur de Da'at. 

Da'at doit obligatoirement tenir compte du problème commun des personnages dans la précision de 
sa pensée, en créant des obstacles et des aides à la résolution de ce problème commun. 


Da'at doit alors imaginer une situation initiale pour démarrer la fiction, le jeu, la quête des 
alchimistes. 





« Inferno Canto : Les poëtes dans les limbes (4.94) » — Gustave Doré (1890) 


2 - Le rôle de Da'at 


Da'at a plusieurs rôles très importants : 
Da'at est toujours prêt pour ne pas avoir à se préparer 
Da'at est moteur de l’histoire 
Da'at réagit aux actions des personnages 
Da'at met à l’épreuve les personnages 
Da'at est curieuse des personnages 
Da'at gère les séances 


La 


Etre toujours prête pour ne pas avoir à se préparer 
La seule préparation nécessaire est de préciser sa Pensée. Il ne faut pas prévoir d’intrigue avec une 


chronologie ou des lieux précis. Au contraire l’esprit de ce jeu consiste à laisser une grande liberté 
aux personnages et à laisser les situations émerger à partir des cartes des personnages et de la 
Pensée. Refuser la proposition d'un joueur car cela ne va dans le sens de vos cartes est 
inconcevable. Da'at a le devoir de s'adapter à la volonté des joueurs. 

La partie sera réussie si Da'at a une bonne idée de ce que ses cartes signifient. Da'at n’est pas obligé 
de rédiger, mais Da'at devrait être capable d’écrire quelques mots au sujet de chaque carte. 

Ce sanglier en Bêtes : c’est un vieux mâle borgne, il déteste les archers et adore saccager les 
bivouacs. Ca n’est pas compatible avec le fait de préciser sa pensée sur le pouce, en même temps 
que les joueurs créent leurs personnages. 

La meilleure préparation est encore de bien connaitre l’univers de Millevaux, ou de se l’approprier 
suffisamment pour en avoir une vision fluide. Qu’est-ce qu’une Europe abandonnée et recouverte 
de forêt vous inspire ? Ce sera plus facile pour improviser des cartes ou des péripéties, pour camper 
une forêt crédible et une pensée cohérente. 


Être moteur de l’histoire 

Da'at décrit la situation de départ dans laquelle arrive les personnages, invite les joueurs à 
décrire leurs personnages, leur demande ce qu’ils veulent faire. 

Quand Da'at sent que les joueurs n’ont plus d’idée, que le jeu devient mou, ou que le besoin de 
nouveauté se fait ressentir, Da'at introduit de nouveaux éléments, révèle des cartes de sa Pensée, 
fait agir ses éléments de façon positive, négative ou neutre vis-à-vis des personnages. 

Dès que Da'at évoque ou décrit une de ses cartes, elle doit être retournée face visible. 

« Vous entendez parler d’une Dame Blanche qui hanteraïit la forêt aux abords de la Voie Déchue. » 
permet de retourner les cartes Dame Blanche en Égrégore et Voie Déchue en Objets. 

« Un blaireau enragé vous fonce dessus » permet de retourner la carte Blaireau en Bêtes. 

À tout moment, Da'at peut improviser de nouveaux éléments. S'il s'agit d'un élément important, 
Da'at crée une nouvelle carte à cet effet et la place face visible sur le cercle correspondant. Si 
l'élément vient d'être évoqué ou décrit aux joueurs, il sera face visible sinon face cachée. Il n’y a 
aucune limite au nombre de cartes que Da'at peut créer à la volée. 

Da'at ne doit jamais rater une opportunité de dévoiler une de ses cartes, que ce soit par 
l’apparition de l’élément ou par une rumeur le concernant. Si les joueurs ne vont pas aux éléments, 
les éléments iront à eux. Da'at est attentive aux envies d’exploration des joueurs, et doit veiller à les 
encourager plutôt qu’à les pénaliser par des dangers toujours croissants à mesure que les 
personnages s’éloignent de la zone de départ. En réalité, c’est rester au même endroit qui doit 
sembler le plus dangereux ! 

Quand Da'at précise sa Pensée, elle doit se remémorer l’univers, l'ambiance et sélectionner ses 
éléments préférés pour en faire des cartes. Si un personnage veut se procurer du poison, il y a peut- 
être un arbre, un sorcier et une secte qui peuvent lui en fournir. Si les personnages veulent se rendre 
à un endroit, il y a peut-être trois chemins différents, ou trois types de groupes différents qui 
peuvent les accompagner. Si les personnages veulent trouver un abri, il y a peut-être trois types de 
refuges possibles : un ermitage abandonné, une petite communauté autarcique, une ville 


foisonnante… 

En aucun cas Da'at n'a à se sentir obligée de révéler toutes ses cartes, ni au cours d'une séance, ni au 
cours d'une campagne entière. En réalité, une bonne moitié d'entre elles ne seront sans doute pas 
utilisées. Il y a beaucoup de cartes pour vous laisser le choix en cours de jeu. Les cartes sont des 
outils pour construire la narration autour des personnages des joueurs. 


Réagir aux actions des personnages 


Da'at est là pour camper une forêt vivante réagissant aux moindres actions des personnages. Quand 
un personnage agit, Da'at se demande quelle réaction d’un des éléments des 7 cercles de sa Pensée 
cela entraine ? Est-ce que ça vaut le coup de créer la carte d’un nouvel élément qui réagit, qu’il 
s’agisse d’un élément déjà décrit ou non ? Quand les personnages émettent des projets, Da'at doit 
toujours leur proposer plusieurs solutions, au minimum trois de potentiel équivalent. Da'at 
doit en revanche éviter de leur présenter l’une des solutions comme la meilleure : les personnages 
doivent avoir le choix et Da'at doit envisager toute solution comme intéressante, permettant 
d’apporter de nouveaux détails, mettre en scène de nouvelles cartes. Toute décision des personnages 
peut être prétexte à péripétie. 


Mettre à l'épreuve les alchimistes 
La réalisation du grand œuvre est un travail long et difficile. Certains alchimistes n'ont pas assez 


d'une vie pour le réaliser. Les alchimistes doivent aller au bout d'eux-mêmes. Leur détermination 
doit être mise à l'épreuve. Ils doivent donner d'eux-mêmes pour parvenir à leur fin. Toutefois, il faut 
préserver un équilibre. Quand tout est noir il est difficile de distinguer l'obscurité. Da'at doit 
amener des phases d'endurance et des phases de repos pour que nuancer Île ressenti des joueurs 
et les submerger de sensations. Pensez au flux et au reflux marins. N'ayez pas peur de faire des 
ellipses. C'est intéressant de jouer en temps réel, mais si les personnages ou Îles cartes de la Pensée 
font des projets, ils n'ont aucune chance d'êtres mis en œuvre si on ne joue que quelques heures 
d'histoire pendant une séance de jeu. D'autant plus que la diversité nait du temps qui passe : 
alternance jour/nuit, faim/satiété, repos/action, variations du climat... 

Da’at doit s’appuyer sur l’alternance entre prix à payer et conséquence des actes des 
alchimistes. Ainsi pour proposer un prix à payer fort à un alchimiste, Da’at devra charger la 
Fatalité d’un alchimiste par deux changements de relation avec des personnages. 

Les joueurs doivent être face à des dilemmes moraux. Vous avez deux outils pour cela : le prix à 
payer et les conséquences des actes. 


La 


Etre curieuse des personnages 
Da'at connait tout de l'univers sauf les personnages des joueurs. Da'at est curieuse. Da'at aime les 


alchimistes. Da'at brule d'envie de découvrir les personnages. C'est quasiment son but principal. 

Les joueurs créés leur personnage en cachette, ni Da'at ni les autres joueurs ne savent qui il est 
vraiment. Da'at doit voir ce mystère comme un chalenge : elle doit en découvrir de plus en plus sur 
chaque personnage, de ses ressources cachées à ses sombres secrets, de ses faiblesses honteuses à la 
vérité de son être. 

Quand un joueur dévoile une de ses cartes, Da'at doit lui demander plus de détails : « D’où te vient 
ce médaillon ? Pourquoi tu détestes les philistins ? Ce chapeau, tu l’as volé, n’est-ce pas ? Ta toque 
en fourrure, ça te vient d’une bestiole que tu as tuée ? Comment as-tu attrapé cette maladie ? ». 
Quand on sort du domaine couvert par les cartes, Da'at peut tâcher d’en savoir plus, aider le joueur 
à détailler son personnage. 

Da'at a besoin de comprendre les alchimistes, c'est viscéral. 

Pour découvrir les personnages, Da’at doit se poser des questions sur chacun d’entre eux dans les 
Notes. Da’at utilisera ces questions comme base pour mettre en place des Personnages et des 
intrigues pour mettre à nu chaque alchimiste. 


Gérer les séances 

Le jeu est dense et mettra peut-être à mal l'endurance de tous les joueurs. Faites des pauses. 
Mangez, buvez tout en jouant, prenez votre temps. Arrêtez de parler et contentez-vous d'écouter la 
musique d'ambiance. Si vous êtes fatigués, à court d'idées ou qu'il est temps de prendre le dernier 
transport, arrêtez la séance, vous la reprendrez la prochaine fois. Une chose est sure : le jeu est 
prévu pour être joué en campagne et sera incomplet s'il ne dure qu'une seule séance. Il se bâtit 
vraiment que sur le long terme. 


Ü # # # Ü # # 1 # 





Quand une nouvelle séance démarre, tout le monde, Da'at et joueurs compris, remet toutes ses 
cartes faces cachées. C’est le moment de nettoyer la Pensée de Da’at et les Arbres de Vie des 
alchimistes. Chacun peut supprimer ou transmuter toutes les cartes qui lui paraissent obsolêtes. 
Mais aussi rajouter autant de cartes que voulu. La campagne peut alors continuer sur le résumé de 
la séance précédente. Un des joueurs se propose alors de rappeler aux autres les évènements 
importants qui se sont déroulés depuis le début de la campagne. Si le joueur est un alchimiste, 
Da’at lui offrira un œuf d’Alabastrum. Da’at enchaïne sur une nouvelle scène pour commencer la 
séance. 














« Inferno Canto : Harpies dans la forêt des suicides (13.10) » — Gustave Doré (1890) 


3 - Les outils de Da'’at 


Les Personnages 
Les personnages contrôlés par Da’at sont de formidables outils pour tester la détermination des 


alchimistes. Da’at doit les utiliser pour mettre les alchimistes face aux conséquences de leurs actes. 
Pour chaque personnage important qu’elle mettra en scène, Da’at notera son nom, son 
objectif, un ou plusieurs traits de caractère et la nature de sa relation avec chaque alchimiste. 
Da’at pourra étoffer à sa convenance avec quelques souvenirs, un détail physique et ses force ou 
faiblesse. La relation se modifiera en fonction des interactions avec chaque alchimiste. 

IT est fortement recommandé d’utiliser également les personnages pour répondre aux 
questions que Da’at se pose sur les alchimistes (voir Notes). Les personnages peuvent ainsi être 
utilisé pour déshabiller un alchimiste en l’accompagnant, lui mettant de la pression, en étant fourbe, 
.… OU encore pour mettre en place une intrigue. 


Description d’un personnage (PNJ) 
Caractéristiques Explications 











Objectifs Ce qu’il désire plus que tout 
Trait de caractère Accueillant / Envieux / Méfiant / Cupide / Coléreux / ... (voir table ci-dessous) 
Relation Sympathie / neutre / rancune 

Change à chaque interaction avec un alchimiste 











Table des traits de caractères 


Trait de caractere Trait de caractère 




































































Ï Fier 26 Protecteur 
2 Débauché 27 Autoritaire 
3 Mauvais 28 Négligent 

4 Consciencieux 29 Ferme 

) Flatteur 30 Possessif 

6 Cinglé 31 Coléreux 

7 Contemplatif 32 Sensible 

8 Fainéant 33 Manipulateur 
9 Enthousiaste 34 Cleptomane 
10 Opportuniste 35 Persévérant 
11 Maniaque 36 Lunatique 
[2 Violent srl Fouinard 

13 Simple 38 Loyal 

14 Gourmand 39 Sans-pitié 
15 Paisible 40 Cupide 

16 Juste 41 Soumis 

1? Serviable 42 Capricieux 
18 Pervers 43 Narcissique 
19 Hypocrite 44 Passionné 
20 Idiot 45 Émotif 

21 Vantard 46 Rancunier 
22 Sadique 47 Impudent 

















Trait de caractere Trait de caractère 























23 Crédule 48 Fidèle 
24 Apaisant 49 Conformiste 
25 Romantique 50 Susceptible 





Da’at peut utiliser les personnages pour mettre en place des intrigues. Celles-ci sont importantes 
pour rendre la fiction immersive et surtout découvrir les alchimistes. Da’at a plusieurs cordes sur 
lesquelles jouer. 


Type d’intrigue 





























Il Tentation 

2 Amour 

3 Sacrifice 

4 Trahison 

5 Amour interdit (adultère, inceste, homosexualité, bestialité, déviances diverses, ..) 
6 Liens sentimentaux (famille, ami, ennemi, ..) 

Les Notes 


Da’at prend des notes sur chaque alchimiste. Elles n’ont pas besoin d’être complète mais il doit y 
figurer au minimum : 

° ses objectifs 

° ses faiblesses 

° le nombre de changements de relation avec un personnage 

° le nombre de Fatalités 

° les questions que Da’at se posent à son sujet 


Pour deux changements de relation, Da’at a le devoir de proposer une Fatalité à la prochaine 
occasion qui a du sens. 
Les questions sont fondamentales pour découvrir les alchimistes. 


Les Prix à payer 
Un prix à payer est représentatif de la difficulté à vivre à Millevaux, à obtenir ce que l’on désire et à 


réaliser le grand œuvre alchimique. Un prix à payer doit confronter un choix moral à l’alchimiste et 
au joueur, En aucun cas, il ne doit pas être perçu comme un obstacle automatique. Il ne doit pas 
sembler artificiel. Il doit être enraciné dans la fiction et être lourd de sens. 

Da’at doit toujours évaluer si un prix à payer est nécessaire ou non et évaluer une valeur juste 
respectant le principe d’équivalence. Le Daemon est là en tant que contre-pouvoir pour équilibrer la 
nécessité et la valeur du prix à payer. 


Un prix à payer ne doit pas être binaire. Il doit proposer plusieurs alternatives. Aïnsi un alchimiste 
aura le choix entre renoncer à ce qu’il désire et l’obtenir en : 

°__ offrant quelque chose ou quelqu’un en retour 

° abandonnant quelque chose ou quelqu’un en retour 

° contre un service 

° _... (selon la situation d’autres formes peuvent émergées) 





Le mot fatalité vient du latin « fatalis », de « fatum » signifiant le destin. La fatalité fait que les 
Hommes passent d’un grand bonheur à un grand malheur. 

Un prix à payer se reposant sur une notion chère tant au joueur qu’à l’alchimiste (telle que les 
sentiments, l’égo ou encore la culpabilité) est un prix à payer fort, une Fatalité. Da’at ne peut en 
proposer que si l’alchimiste a eu au minimum deux changements de relation. 

Dans le cas d’un prix à payer fort, l’alchimiste doit prendre une décision dans un temps limité. 
Da’at propose le prix et compte jusqu’à vingt. Si l’alchimiste n’arrive pas à se décider, son 
Daemon prendra la décision à sa place. 











Pour créer un prix à payer Da’at peut se baser sur la première loi fondamentale « Rien ne se perd, 
rien ne se crée, tout se transforme » 

Par exemple, un alchimiste veut guérir sa femme d'une maladie incurable. Le prix à payer pourra 
être d'extraire la maladie du sang de sa femme et de la réimplanter dans le sang d'une personne 
proche génétiquement (un de ses enfants ou des parents de sa femme). Dans ce cas, l'extraction de 
la maladie se fera par extraction du mercure du sang et transmutation avec le mercure d'un sang 
Sain. 

Un autre exemple, un alchimiste crée un horla. Un horla n’apparait pas de rien. Il faut un corps, il 
est donc nécessaire de transformer un humain ou un animal. Il lui faut également une âme, il faut 
voler celle d'un humain. Il lui faut un esprit, donc il faut voler la mémoire d'un humain. Le cas de la 
création d'un horla est très intéressant car un détail nécessaire implique directement l’alchimiste. Il 
devra utiliser un être humain auquel il est lié. Les liens et l'égrégore étant renforcés, la 
transmutation sera facilitée. Il existe d'autres solutions, mais elles ne sont guêre plus enviables. 


Il est également possible de créer le prix à payer sur le principe élémentaire de l'équivalence. 


Les conséquences d’un prix à payer sont toujours jouées et décrites par le joueur concerné. 


Voici une table aléatoire pour vous aider à créer le prix à payer : 
Prix à payer 


hanté par une entité venant d'un Labyrinthe 








perte de contrôle de son Daemon 





les horlas sous votre pouvoir commettent des exactions 





perte de contrôle de son golem 





pacte avec un horla 





mutilation d’un être cher 





sacrifice d’un innocent 





mutations / transformations 





© D IN BR SO D 


sacrifice d'un bien précieux (matériaux nécessaires, laboratoire, matériels, objets 
personnels ou sentimentaux, …) 





md 
© 


altérations mentales 





pd 
pd 


sacrifice d'un être cher 





nd 
(Ne) 


abandon d'une partie de son savoir 





nd 
U) 


sacrifice d'un souvenir 














pd 
R 


mutilation d'une partie de son corps 





















































15 pacte avec Shub-Niggurath 

16 les êtres chers sont effrayés par lui 

1h perversion : l’alchimiste se fait posséder par son sujet d'étude ou la transmutation 
qu'il tente, à force d'égrégore et d'emprise. 

18 collaboration avec un être douteux (alchimiste, horla, ...) 

19 implantation d'un parasite sur lui 

20 bannissement d’une communauté importante pour lui 

21 rejeté par les êtres chers 

22 poursuivi par une communauté 

23 rendre un service 

24 folie passagère (jouée obligatoirement) 

25 abandonné un objectif 

26 implantation d'un parasite sur un autre 

La Pensée 


Voir le chapitre « Préciser sa pensée » 


Les Ellipses 


Lors des ellipses, Da’at fait travailler ses personnages en fonction de leur relation avec les 
alchimistes. Aïnsi elle peut ajuster leurs faits et gestes pour satisfaire au mieux l’ambition des 
alchimistes et tester leur détermination. 





III - Jouer un alchimiste 


"Le commencement de notre Pierre est que le Mercure, croissant en l'Arbre, soit composé et 
sublimé en l'allégeant : car c'est le germe Volatil, qui se nourrit, mais qui ne peut croître sans l'Arbre 
fixe, qui le retient, comme le téton fait la vie de l'enfant" Les Arcanes Hermétiques. Livre III. 
Feuillet IV. 


DOrTAQ 











Les histoires d’alchimistes permettent aux joueurs un premier aperçu de Millevaux et du ton du 
jeu. 








Création de votre personnage 


Votre personnage est représenté sous la forme de l’Arbre de vie composé de 7 branches. Chaque 
branche contient des papiers au sujet de votre alchimiste. 


Pour définir votre alchimiste, il convient de répondre à ces 3 questions essentielles : 
° D'où provient sa connaissance alchimique ? (branche Conjonction) 
° Quelle est sa spécialité ? (branche Mortification) 
° Pourquoi trouver la pierre philosophale ? (branche Projection) 


La définition des papiers et leur affectation à une branche est totalement libre du moment qu'elle 
vous fait sens. 


Les thèmes de chaque branche : 
° _Calcination : mort, abandon, faiblesse, cauchemars, peur 
© Je vole la mémoire pour l’utiliser dans mon alchimie 
0  J’ai abandonné mon frère à une mort certaine 
©  J’ai peur de me retrouver seul avec moi-même 


O 


° __ Conjonction : liens, personnes aimées ou détestées, entraide, empathie 
© Je déteste mon maître d’alchimie. Il me bride trop. 
0 Mon fils a 5 ans 
©  J’ai été choisi par le village 


O 


° Putréfaction : changement intérieur ou extérieur, volontaire ou non; destin fatal, maladie, 
nécrose, changement d'état, cycle, génération, régénération 
© Quelque chose grandit et gratte dans mon dos 
© Je dois boire du sang à chaque nouvelle lune 


© J’ai fait de mauvaises choses mais j’ai changé 
O 


°  Mortification : armes, défenses et failles physiques, psychiques et sociales, dimension du 
combat (physique, psychique, social, émotionnel) et de la fusion (charnelle, amoureuse) 
© Je suis hanté par les hommes que j’ai tués 


© L’amulette de ma grand-mère me protège des ténèbres 


0 Je m’évanouis à la vue du sang 
O 


°  Sublimation: expier, purger, laver, épurer, purifier, volatiliser, disparaître, subtiliser, 
emprunter, voler, idéaliser, adorer, passionner, magnifier, célébrer 
© J'ai besoin d’un pardon pour mes actes passés 
©o Il me faut un remêde à cette malédiction 


o Je sais être invisible 
© 


° _ Quintessence : vie, beauté, survie, force, ténacité, courage 
© Je suis prêt à tout pour réussir 
© Je capte l’attention naturellement 


© Mes muscles sont le reflet de mon enfance à la forge 
O 


° Projection : objectif, volonté 
© Le village compte sur moi pour ramener un remède contre le mal qui nous ronge 
© Je dois me délivrer de cette malédiction 


© Il me faut offrir des âmes en offrande au Roi en Jaune pour sauver ma fille 
O 


Vous ne devez pas tous les remplir. Vous devez définir entre une à trois branches mortes. 
Calcination morte : émerveillé par tout, obnubilé par la préservation du vivant, pardonne facilement, 
insensible 

Conjonction morte : détaché, solitude, incapable de demander de l'aider, sociopathe, incapable 
d'exprimer ses sentiments 

Putréfaction morte : psychologie complexe, difficile à cerner, difficulté à cerner les autres, droit, 
rigide, figé, ne dévie pas de son objectif, n'évolue pas 

Mortification morte : chétif, sec, très maigre, immunité trés faible, maladie chronique ou incurable, 
pleutre 

Sublimation morte : trop visible, toujours au premier plan, aucune croyance, porte son fardeau avec 
douleur, esprit sale/moche/ignoble 

Quintessence morte : aveuglé par la vengeance, meurtri, blessure qui ne refermera jamais, 
hypersensible 

Projection morte : absence de projet, têtu 


Pour lier les personnages entre eux, vous devez définir une branche en commun avec les autres 
personnages (entourer la branche). 


Donnez quelques explications aux autres, 3-4 mots tout au plus, et écrivez des papiers (max : 20) 
dans vos branches (sauf la/les morte/s). 

Ces papiers forment un tout cohérent ou une foule de détails, en lien avec le mot-ambiance de Da'at 
ou plus généralement la réalisation du grand œuvre. 


« Le Magistère est Souffre, Sel et Mercure ; ainsi ton âme sublimée qui est le véritable Mercure des 
Philosophes, s’unira au Soufre de l’amour divin, par le Sel de la mortification et des épreuves. » Les 
Arcanes Hermétiques. Livre IX. Feuillet IT. 


Suggestions de papiers : 

1. Mon nom ou mon surnom, selon la mémoire. 

2. Un objectif de survie : Quelque chose que je veux accomplir, qui me promet un avenir plus sûr. 

3. Un objectif d'abandon : Quelque chose que je veux accomplir, qui me promet un avenir 
chaotique. 

4. Un objectif relationnel avec un autre alchimiste (même un inconnu), quelque chose que je veux 
lui faire, quelque chose que je veux de lui, qu'il attend de moi. 

5. Une relation, qui décrit ce que j'éprouve pour un autre alchimiste, quels sont mes liens avec lui. 

6. Une attache, un être ou une chose auquel je tiens, pour qui je suis prêt à vivre et me battre. 

7. Une éphémère, un être ou une chose auquel je tiens, que Da'at peut sacrifier à tout moment. 

8. Un problème germé : ça vient de moi ou de l'extérieur, ça me rend la vie impossible. 

9, Un problème dormant : ça vient de moi ou de l'extérieur, je n'en ai pas conscience pour le 
moment. 

10. Une pureté : Ce qui fait que je suis beau, magnifique, précieux, attachant, ou qui me pousse vers 
le haut. 

11. Une pourriture : Ce qui fait que je suis laid, fataliste, ignoble ou pitoyable. 

12. Une protection : Un être, une chose ou une valeur profonde qui me permet de résister au pire. 
13. Un défaut de la cuirasse : Un être, une chose ou une peur profonde par où je suis vulnérable. 

14. Un dépôt, un être, une chose, un secret qui m'appartient. Je donne le papier au personnage 
concerné : Je lui ai donné, prêté, confié, ou je l'ai perdu, abandonné ou oublié, ou il me l'a volé. 

15. Un fatum, un être ou une chose qui a un objectif relationnel envers moi, je le donne à Da'at. 

16. Une rumeur, quelqu'un ou quelque chose dont j'ai entendu parler, je la donne à Da'at. 

Les joueurs et Da'at peuvent se donner des papiers, mais vous pouvez les refuser. 


En accord avec Da’at, vous pouvez créer vos alchimistes de deux façons différentes : 

° Création de votre alchimiste à distance sur une semaine ou plus. Da’at vous donne le mot- 
ambiance et vous avez le temps d’y réfléchir. Da'at doit être disponible pour répondre à 
chacune de vos interrogations par forum, mail, sms, … 

° Création de votre alchimiste incomplet lors de la première séance (3 questions essentielles + 
branches mortes) et puis vous l'étoffez au fur et à mesure de la partie. 


Un bon compromis étant de lire les histoires et de commencer à penser son personnage, notamment 
les 3 questions essentielles, en fonction du mot-ambiance de Da’at tranquillement à temps perdu 
avant la séance et de préciser le tout lors d’une création de personnage avant la première séance de 
jeu. 





IV - Les mécaniques 


« Construis l’athanor ; prépare l’œuf philosophique ; dispose l’aludel ; sépare le subtil de l’épais ; 
recueille les larmes de l’aigle et le sang du lion ; fais ce qui est occulte devienne manifeste ; ce sont 
les préliminaires de l’Oeuvre, sans lesquels tu ne peux réussir » Les Arcanes Hermétiques. Livre I. 
Feuillet IT. 


Quand vous interférez avec les autres alchimistes, le décor et les figurants, vous décrivez votre 
attitude et vous précisez votre intention : convaincre, séduire, prendre, tuer, blesser, assommer.… 
N'hésitez pas à préciser davantage. 

Selon la seconde loi fondamentale, le principe de l'équivalence, vous devez abandonner quelque 
chose de valeur équivalente. C'est-à-dire que vous devez payer le prix ou y renoncer. 

Un autre alchimiste peut vous aider à réaliser votre intention. Vous devez alors dire en qui, de lui ou 
de vous, vous avez le plus confiance pour prendre la situation en main. Si c'est en l'autre alchimiste 
que vous avez confiance, il choisit s'il paye le prix (ce qui permet d'obtenir ce que vous voulez), s'il 
déclare forfait, ou s'il aggrave la situation. Il est également possible de se répartir le prix à payer. 

Si un autre alchimiste s'oppose à votre intention, il doit formuler sa propre intention. Les autres 
peuvent aider l'un ou l'autre camp, apporter une voix. Celui qui a le plus de voix peut prendre la 
main, l'autre camp subit. En cas d'égalité, Da'at propose un compromis. Soit vous acceptez le 
compromis, soit vous renoncez à tout. 


Pour respecter l'esprit de la philosophie hermétique, vous devez le moins du monde parler en tant 
que joueur mais le plus possible par la voix de votre alchimiste. Il est par conséquent primordial de 
jouer les négociations entre personnages et en aucun cas entre joueurs. 

Pour annoncer un prix à payer, garantir l'équilibre ou connaitre votre ami, parlez en tant que 
daemon et non en tant que joueur. 


1-Le Daemon 


En plus de votre alchimiste, vous jouez également un daemon : sels d'un ancien alchimiste qui hante 
un autre alchimiste, que vous appelez votre ami(e). 

Lorsque l'apprenti s’affranchit et devient alchimiste, il doit réussir le rituel initiatique de 
l'Implantation. L'apprenti se fait injecter les sels d'un ancien alchimiste. Celui-ci veut prendre 
possession de son hôte. L'apprenti a suivi une formation rigoureuse pour pouvoir lutter contre, le 
dominer. Un esprit pas assez fort pour contrôler son daemon est dominé et à terme annihilé. Dans 
un moment de faiblesse un alchimiste peut baisser sa garde et son daemon peut prendre l'ascendant 
sur lui. Beaucoup d'alchimiste utilise un objet fétiche pour se concentrer et le contrôler. D'autres 
utilisent un talisman ou quelques magies. 

En tant que daemon vous vous exécutez au sein de votre hôte sans aucune incarnation physique. 
Vous êtes toujours présent, en arrière plan. Vous vous devez de faire respecter le principe 
d'équivalence. Seul votre ami vous entend et peut vous parler. Vous êtes le daemon dans sa tête. 
Vous êtes un principe même de l'alchimie. L'égrégore que vous insufflez à votre ami vous donne un 
peu de pouvoir sur le monde. En tant que daemon, vous êtes toujours présent, tapis dans l'ombre. 
Votre présence peut paraitre imperceptible, pourtant vous êtes là, aux aguets, à analyser les actions 
de votre hôte, prêt à agir pour préserver l'équilibre. Vous veillez à l'équilibre de votre ami, vous 
veillez à préserver le principe d’équivalence, vous veillez à ce qu'il paie le prix juste. Quand le prix 
n'est pas assez élevé, vous mettez en doute ses décisions, vous lui faites des reproches ou vous 
suggérez à Da'at des dangers qui pourraient lui arriver. Quand le prix est trop élevé, vous le 
conseillez, vous l'encouragez ou vous suggérez à Da'at des choses favorables qui pourraient lui 


arriver. Si votre ami vous dit « Tais-toi daemon », alors vous vous tairez pour un temps. 

Un bon daemon est curieux, il veut connaitre la volonté et les désirs profonds de son ami. 

Un bon daemon est insolent, il veut connaitre les secrets de son ami. Il pose souvent des questions. 
Un bon daemon est inquiet, il peut toujours interrompre Da'at pour demander où en est son ami. 
Quand son ami veut obtenir quelque chose, un bon daemon peut annoncer un prix à payer (au choix 
de Da'at). 

Un bon daemon suggère à son ami d'aggraver sa situation pour obtenir des alabastrums. 


Lorsque votre ami s'adresse à vous il parle à haute voix. Une relation de confiance s'est tissée, 
aucun mensonge n'existe entre VOUS. 


2 —- L'alabastrum 
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« Métope du temple de Sélinonte » — Musée de Palerme (Vie siècle avant J.-C.) 


« Le bouclier de Persée nous sert d'amorce pour définir la pierre spéculaire, et plus précisément, 
l'alabastrum » 

Persée se sert de son bouclier comme miroir pour piéger Méduse à son propre jeu. Vous pouvez 
utiliser l’alabastrum comme un bouclier pour vous protéger de Da’at. Aïnsi en quelques occasions 
vous pouvez renvoyer le pouvoir de Da’at contre elle-même. 


Quand vous faites quelque chose qui aggrave votre situation (par exemple en suivant un mauvais 
conseil de votre Daemon), vous gagnez un alabastrum, qui pourra vous être utile plus tard. 

Vous ne pouvez stocker qu'un seul alabastrum. À tout moment, vous pouvez l'utiliser pour obtenir 
un effet au Choix : 

- Obtenir un avantage décrit par votre Daemon. 

- Obtenir de ne pas payer un prix. 

- Ajouter une voix dans votre camp lors d'un duel. 


- Poser une question à Da'at ou à un joueur, il répond la vérité. 
Vous pouvez, et devez, interrompre Da'at quand vous voulez, d'un simple geste, pour agir, poser des 
questions, parler. 


V - Réaliser le grand œuvre 


L’obsession des alchimistes est l'achèvement du grand œuvre. Le grand œuvre est la réalisation de 
la pierre philosophale. 


Le grand œuvre se compose de 4 phases d'élaboration 
° œuvre au noir (mort)(saturne) 
calcination, mortification, séparation, instinct de mort, génocide, destruction, douleur, souffrance, 
flagellation, informité, corruption, … 
° œuvre au blanc (purification)(lune) 
pureté, nettoyage, feu, religion, inquisition, soumission, chasse aux impuretés, expiation, purgation 
° œuvre au jaune (sublimation)(vénus) 
volatile, disparition, subtilisation, emprunt, vol, idéal, adoration, passion, magnification, célébration 
° œuvre au rouge (incarnation de l'esprit)(soleil) 
marionnette, pantin, manipulation, apparition, forme, représentation, image, symbole, 
manifestation, union de l'esprit et d'un corps, personnification, déification, de l'ubiquité à l'espace 


Les phases suivent la couleur du métal lorsqu'il est chauffé. Elles doivent être réalisées dans 
l’ordre. 

La réalisation du grand œuvre n'est pas une tâche aisée. Les composants nécessaires, la fatigue, la 
force mentale nécessaire, l'énergie requise par les diverses transmutations, les savoirs, techniques et 
spécialités à acquérir nécessaires à sa réalisation... Autant d'obstacles qui unissent les alchimistes 
devant cet ouvrage accablant. Il est plus facile de la réaliser à plusieurs c'est pourquoi il n'est pas 
rare que plusieurs alchimistes se réunissent dans ce but. 


Pour chaque œuvre, vous devrez créer un lieu nommé labyrinthe. Il devra être en lien avec l’œuvre 
et vous devrez y faire vivre le thème de cette œuvre. Le labyrinthe ainsi créé se situe en dehors de la 
réalité, un lieu dont l’existence repose sur les principes de l'alchimie. Il peut être considéré comme 
un arrière-monde. 

Le labyrinthe est hermétique au monde réel. Il existe une frontière infranchissable entre le 
labyrinthe et la réalité des alchimistes. Toutefois, grâce à l’égrégore, des événements 
forts/marquants dans le labyrinthe peuvent imprégner l’esprit des alchimistes qu’ils incarnent le 
solem ou non et les hanter dans la réalité. Cela d’ailleurs peut prendre la forme d’un prix à payer. 


Il y a un labyrinthe par alchimiste. Pour bien comprendre, voici un exemple, pour le cas idéal de 4 
joueurs : Davis, Amélie, Aurore et Théo (idéal car même nombre de joueurs et d'œuvres). 

- Amélie incarne l’alchimiste contrôlant le golem de l’œuvre au noir 

- Théo incarne l’alchimiste contrôlant le golem de l’œuvre au blanc 

- Aurore incarne l’alchimiste contrôlant le golem de l’œuvre au jaune 

- Davis incarne l’alchimiste contrôlant le golem de l’œuvre au rouge 


Si le labyrinthe s’effondre, le joueur contrôlant le golem ne pourra plus contrôler de golem pour 
l’œuvre en question. Par exemple, si Davis contrôle le golem pour l’œuvre au rouge et que le 
labyrinthe s'effondre. Il ne pourra plus contrôler de golem pour l’œuvre au rouge. Par contre, les 
autres alchimistes le pourront. 

Si plus aucun alchimiste ne peut réaliser l’œuvre à réaliser, les alchimistes devront convaincre 
quelqu'un de le réaliser à leur place ou renoncer au grand œuvre. 











1 - La préparation d’un labyrinthe 


Avant de créer le labyrinthe, vous devez réunir sa matière première. C’est essentiel pour fournir une 
structure solide à l’ensemble. Vous devez au minimum : 

° trouver le lieu idéal en rapport avec le thème de l’œuvre pour pratiquer la transmutation 

° trouver la source d’énergie nécessaire à la transmutation de l’œuvre 

° apporter des sels en rapport avec le thème de l’œuvre. 
À noter que le lieu n’est pas obligatoire mais ajoutera de la solidité à votre labyrinthe. 


2 - La création d'un labyrinthe 


Un labyrinthe est un territoire mais également un ensemble de thèmes et d'intrigues. Il va permettre 
aux alchimistes d'explorer le thème de l’œuvre et pouvoir l'accomplir. Tous les alchimistes doivent 
y mettre un peu de leur imaginaire, de ce que leur inspire l’œuvre. Ils doivent y mettre de l'égrégore, 
de l'émotion, de la passion. Vous devez y ajouter un mot, une pensée, une intrigue, un personnage, 
un lieu, une ambiance, une communauté, une menace, un avantage, un dessin... Il est important 
d'en avoir plus d'une dizaine. Cela formera la base du labyrinthe, un pot commun pour commencer 
l’œuvre. Il n'est pas obligatoire que tout soit utiliser et il est possible de rajouter quelque chose en 
cours de route. Ils doivent les placer au centre du cercle de transmutation du labyrinthe de façon à 
ce qu’ils soient visibles de tous. 

Si vous n'êtes pas inspiré vous pouvez confronter le thème de l’œuvre à des thèmes tels que la folie, 
la mémoire, la nature, l'emprise, l'égrégore, la communauté, la croyance, la science, l'amour, la 
pulsion, la chair, l'abandon, le miracle, l'adoration, l’obéissance, l'espoir, la fin, la faim, 


Il est représenté via la Vérité (application dédié). Sur une téléphone/tablette/ordinateur, allez à 


l'adresse http://marmous.net/Tsm et laisser vous guider. 


L'alchimiste au centre de l'action, contrôlant le golem, y jouera sa vision du thème de l’œuvre. 
Le labyrinthe est intimement lié au golem. 


3 - Création du golem 


Un golem est un être incomplet (corps + esprit ou corps + âme). 
La création du golem est liée à celle du labyrinthe. Elle lui donne une direction. 


Pour créer son golem, l’alchimiste doit définir son objectif : 
° Quel est sa volonté, son objectif ? 


Et répondre au minimum à 2 questions : 
° De quelle(s) légende(s) est-il né ? 
° Quelle est son influence sur le labyrinthe, les hommes, les autres Horlas ? 
° _A-t-il soumis une population ? Qui ? 
° __ Comment se manifeste l'emprise ? 
° Quels sont ses liens à Shub-Niggurath ? 


Attention à ne pas enfreindre les lois fondamentales 


L'alchimiste au centre de l'action ne pourra incarner un être humain sans enfreindre l'interdit de la 
transmutation humaine. Il sera contraint d'incarner un Golem. 

Si toutefois vous désirez braver l'interdit, sachez que la transmutation humaine implique un pacte 
avec Shub-Niggurath, il vous laissera mener à bien la transmutation et créera alors un horlas pour 

















torturer votre esprit. Shub-Niggurath n'est pas raisonnable. Il demandera toujours un prix très élevé 
pour conclure un pacte (souvenirs, porter un parasite ou un de ses enfants, une transformation, un 
acte particulier ….). 








Un seul alchimiste incarne le Golem, ou un humain (s'il décide de braver l'interdit). Il n’aura de 
prise que sur le golem et rien d’autre. 


4 — Les arcanes 


Les alchimistes n’incarnant pas le golem sont les arcanes. Ils peuvent contrôler tous les éléments du 
Labyrinthe sauf le golem. La seconde loi leur interdit d’aider le Golem à se rapprocher de son 
objectif sans proposer un prix à payer. 


5 —- Équilibre du labyrinthe 


Un labyrinthe est une construction alchimique complexe extrêmement fragile. Les Arcanes et le 
Golem doivent être vigilants sous peine de voir leur construction s’effondrer sur elle-même. 
Aünsi il convient que chacun soit prudent sur ces points : 

° _ Chacun doit intégrer le thème de l’œuvre dans chaque scène 

° Les Arcanes ne peuvent aider le Golem dans sa tâche sans proposer un prix à payer 


À chaque fin de scène, l’équilibre et la résistance du labyrinthe sont éprouvées via la Vérité 
(application dédiée). À chaque fin de scène, l’application demande à chaque joueur le nombre de 
fautes commises. Elle calcule et montre l’état du labyrinthe. 


6 - Le déroulement d'une œuvre 


Le déroulement des évènements est découpé en scène. 
Une scène contient un ou plusieurs tours de parole. Un tour de parole contient la parole de tous les 
alchimistes peu importe l'ordre. 


Le labyrinthe est très sensible à deux éléments essentiels : le thème de l’œuvre et le principe 
d'équivalence. Il est impératif que chaque alchimiste, sous la forme d’arcane ou de golem, apporte 
le thème de l’œuvre dans chaque scène. Tout comme il est essentiel que l'équivalence soit respectée 
ici plus qu'ailleurs. Le risque d’effondrement du labyrinthe sur lui-même est réel. Chaque alchimiste 
(ou daemon) doit être constamment vigilant sur ces points. C'est de leur responsabilité. 


Quand le Golem veut obtenir quelque chose qui le rapproche de son objectif, les arcanes doivent 
annoncer qu'il y à un prix à payer. 


Le golem s'accomplit si sa volonté, son objectif initial est atteint. L'alchimiste perd alors le contrôle 
sur son golem. L’œuvre est réalisée. 


7 - Mécaniques du labyrinthe 


° Feux 
Le golem commence le labyrinthe avec autant de Feux que de sels réunis pour la préparation du 
labyrinthe, dans la limite du nombre d’Arcanes moins un. 
Ainsi si trois sels différents ont été réuni et que les arcanes sont au nombre de trois, le golem aura 
deux Feux. 


° Conflit 


Quand le golem veut obtenir quelque chose qui le rapproche de son objectif, une arcane doit 
annoncer un prix à payer. Il explique dans la narration le prix à payer pour obtenir ce qu'il veut. 


Le golem peut alors choisir entre trois possibilités : 
M il paye le prix et obtient ce qu'il veut 
M il renonce temporairement à ce qu'il voulait obtenir 
M il aggrave sa situation (il obtient l'inverse ou l'opposé de ce qu'il voulait au départ). Il a 
alors la possibilité d’offrir un Feu à l’arcane de son choix. 


°__ Conflit avec assistance 


Si on annonce au golem qu'il y a un prix à payer pour obtenir ce qu'il veut, une Arcane en 
possession d’un feu peut lui porter assistance. L’Arcane devra alors introduire un élément cohérent 
dans la fiction du labyrinthe pour justifier cette assistance. Le prix à payer ne sera pas annulé mais 
amoindri, Exception faite d’une vie humaine, celle-ci restera indivisible. 





RCE LAON LE IQ ANTETUE AOL 


Pour savoir s1 le prix à payer doit être payé par l’alchimiste ou le golem, 1l faut se demander sur 
quel plan est la requête du joueur. S1 elle est interne au labyrinthe, le golem paiera le prix. S1 elle 
est externe, l'alchimiste paiera Île prix. 

Par exemple, le joueur contrôle un alchimiste contrôlant un golem prenant la forme d'un horla de 
terre. Il contrôle la terre et son objectif est de lever un village contre l'impureté du souvenir. Pour 
lui le souvenir est mauvais. Pour cela le joueur (1c1 le golem) doit convaincre un jeune homme de 
lui offrir les souvenirs de ses premières fois, les souvenirs qui font de lui un homme. Sa première 
chasse, son premier baiser, ses premiers sentiments, sa première défaite, sa première haine, … Le 
prix à payer pour le convaincre en dehors du roleplay sera payé par le golem. Par contre, dans ce 
même exemple, si le joueur (1c1 l'alchimiste) souhaite ajouter que son golem à le pouvoir de 
corrompre les souvenirs, le prix sera payé par l'alchimiste. 
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EF Inferno Canto : Païens vertueux dans limbes (4. 0) ss Gustave Doré (18 0) 


VII - Histoires d'alchimistes 


Un alchimiste voulait réaliser le grand œuvre seul. Cela lui prit une décennie à réunir les ingrédients 
nécessaires. Il dût sacrifier beaucoup de souvenirs et de proches pour y parvenir. 

La réalisation de l'œuvre au noir lui prit un bras et le corps de son pêre. Dans la précipitation, il fut 
contraint de transmuter l'âme et l'esprit de son pêre dans son mortier. Il refusait de le voir mourir 
ainsi. 

La réalisation de l'œuvre au blanc l'obligea à sacrifier sa femme et sa fille. Il tenta de sauver leur 
ame mais Shub-Niggurath ne le permit point. Son arrogance lui couta ses deux jambes. 

La réalisation de l'œuvre au jaune lui déroba le seul lien qu'il lui restait, son apprenti mais il parvint 
à l'accomplir. 

L'œuvre au rouge lui demanda un effort surhumain et toutes ses connaissances. Si bien que quand il 
eut réalisé la pierre philosophale, il ne sut ce qu'était ce caïllou rouge ridicule et le jeta. 


Un alchimiste spécialiste en chimère voulait créer des chimères douées de la parole. Après un 
nombre de tentatives incalculables, il se rendit compte que la parole était un don humain. Il devait 
donc transmuter un humain dans sa chimère. Il fit une première tentative avec un pauvre gars de 
passage. Une fois les sels de mercure et de soufre du quidam implanté, la bête mourut dans d’atroce 
souffrance. Son cri résonna dans la forêt pendant plusieurs heures. Si bien que l'égrégore se chargea 
de créer une bête aussi atroce que ce cri.Sa deuxième tentative fut la bonne. Il prit, cette fois-ci, non 
pas un simple inconnu mais sa propre femme. 


Le rituel initiatique de l'Implantation est né d'un alchimiste avide de connaissance. Il avait vaincu et 
réduit en sels de grandes figures de l'alchimie. Il se les implantait pour tenter de leur extraire leur 
secret. Petit à petit, il a perdu le contrôle. Il est devenu le champ de bataille des plus grandes 
puissances alchimiques que le monde n'ait jamais connu. Il a été retrouvé sans aucune expression, 
catatonique, apparemment après plusieurs semaines. Il ne réagit à aucun stimulus. Ses notes ont 
permis de comprendre la suite d’évènement qui la mis dans cet état. La puissance alchimique 
l'empêchant de mourir. Il est tourmenté par la vengeance de ses hôtes pour l'éternité. Si on regarde 
bien dans ses yeux, il est possible de discerner le sourire de ses daemons. 


Un grand mage voulait découvrir ce que l'avenir réservait à l'humanité. Il avait tout prévu. Il avait 
donné des instructions précises. Il avait réuni une communauté. Leur avait prédit que de ses sels, il 
renaïîtra. Les gens incultes et émerveillés le croyaient. Il expliqua l'opération alchimique de 
transmutation pour le faire revenir sous la forme d'un rituel initiatique auprès de la communauté. Sa 
descendance, son fils unique, devait être traité avec respect et, à sa maturité (20 ans), il devait être 
sacrifié sur la place centrale. Il serait vidé de son sang. Un grand cercle aux formes complexes 
devait être rigoureusement tracé selon les dessins qu'il avait laissés. Toute la communauté devrait 
être réunie et prononcer quelques formules en chœur. Ainsi par le sacrifice de son fils, il pourrait 
revenir 20 ans après sa disparition. Il se fit réduire en sels. Au bout de 9 ans tout le monde l'oublia. 


Un alchimiste spécialiste de l'égrégore, plus précisément de l'étude des émotions, arrivait à 
transmuter ses iris en fonctions de ses émotions. 

Cette prouesse était réalisable par de subtiles cercles de transmutation tatoués autour des yeux à 
l'aide d'une encre incolore. Il lui fallut plusieurs années d'un entrainement rigoureux et une bonne 
maitrise de l'égrégore pour réussir à changer la couleur et la forme de ses iris. Il devint si entrainé à 
le faire que cela lui devint naturel et bientôt il le fit sans s'en rendre compte. 

C'est ainsi qu'un soir où il jouait aux dés à l'auberge de l'or sulfureux qu'il s'énervât violemment en 
perdant sa mise du soir. Perdre dix caps sur un aussi beau coup le ragea. Ses projets tombaient à 
l'eau. Ses yeux prirent la forme de ceux des félins et devinrent rouges flamboyant. Son compagnon 
de jeu, d'abord terrifié, fut ensuite émerveillé par une telle magie. Il attendit que l'alchimiste s'en 
alla et le suivi. Lorsque qu'il fut sûr de ne pas être dérangé. Il s'empara de l'alchimiste, l'immobilisa, 
sorti une vieille lame émoussée et lui arracha les yeux. Fier de sa prise du jour, il les goba mais rien 
ne se passa. 


Pendant longtemps on ne vit trace d'alchimiste à Marly-Gomont et pour cause. Les alchimistes 
avaient fait courir le bruit que leurs philtres pouvaient guérir tous les maux. Leurs affaires menaient 
bon train. Bientôt, des alchimistes de tous horizons se ruërent sur ce nouvel eldorado. Ils vinrent 
d'abord pour s'enrichir puis restèrent, toujours avides de connaissances, pour parfaire leur savoir par 
l'échange et souvent par la ruse. Ils avaient tout ce dont le peuple désirait. Ils guérissaient toutes les 
maladies, arrachaient les symbiotes, soignaient les plaies, récupéraient des souvenirs, rendaient la 
virilité, assuraient la fertilité, fabriquaient des explosifs, amélioraient les recettes de fermentation. 
Que des merveilles pour améliorer le quotidien. Cela ne manqua pas d'attirer la jalousie des autres 
commerçants. Un millier de rumeurs s'envolèrent au sujet des alchimistes. Maïs une seule s'amplifia 
et persista : le sang d'alchimiste allonge la vie à qui le boira. 

C'est ainsi que la chasse aux alchimistes commença. Tous ceux qui ne purent s'enfuirent furent tués 
sans scrupule et vidés de leur précieuse substance. Un nouveau commerce commença. 

Ceux qui en burent se rendirent compte que la rumeur était juste. Pour sûr leur vie allait s'accroiïtre 
considérablement mais comme ils l'avaient imaginé. Leur corps commença à muter en quelque 
abomination. Ils allaient vivre longtemps mais perdre toute forme humaine. Certains se donnèrent la 
mort mais beaucoup furent tués par la terreur de leur proche. 

C'est ainsi qu'une bonne partie des alchimistes de l'époque fut décimée. Encore aujourd'hui la 
simple évocation de ce lieu fait frissonner de terreur un alchimiste. 

Mar-ly Go-mont 

Maaar ly Gooooomoooooont 

Marly Gomont 


La substance noire est un matériau magnifique mais difficile à maitriser. Elle peut régénérer les 
chairs pour qui sait la manier. 

La femme d'un alchimiste eut un accident de charrette. Elle s'est fit couper en deux. La charrette la 
bloqua contre un arbre si bien qu'elle put rester en vie tant qu'on ne l'6ta pas. 

L’alchimiste fut appelé et arriva en catastrophe sur le lieu du drame. Son esprit rompu à la science 
comprit immédiatement l’urgence d’agir rapidement. Sa femme pleurait non pas de douleur maïs de 
chagrin. Elle savait que sans elle il serait entièrement absorbé par ses travaux alchimiques oubliant 
de se nourrir, oubliant de prendre soin de leurs enfants ou pire encore. Elle savait que cette passion 
pour les sciences le mênerait à sa perte. Elle le supplia de ne pas la laisser mourir. 

Il utilisa ses travaux bien que trop récent sur la substance noire pour tenter de reconstituer la partie 
inférieur du corps de sa femme. La substance noire régénéra le bassin, les jambes et les pieds de sa 
femme. Ce fut un miracle, une grâce divine. L'assemblée autour n’en croya pas ses yeux. On 
entendit ici ou là « Ce n’est pas naturel une chose comme ça ! », « Sorcellerie ! ! Il va tous nous 
contaminer », « Mon fils a perdu un bras, Pouvez-vous le lui rendre ? ». 

Pour le remercier, elle l'embrassa passionnément. Leur baiser devient de plus en plus intense. Elle 
resserra l'étreinte tandis que les veines de son visage devint entièrement noires. Elle lui régurgita de 
la substance noire directement au fond de sa gorge. Il s'étouffa d'abord pour ensuite gagner un 


nouveau souffle. Des nouvelles pensées l'envahirent. Tout devint plus limpide. Il se sentit bien. Pour 
la première de sa vie il se sentit en pleine possession de ses moyens. Il était en harmonie totale avec 
ce monde, ce magnifique monde. Il eut une envie irrépressible de propager ce sentiment autour de 
lui, à toutes ses âmes égarées si tristes, si amèêres autour de lui. 





« Inferno Canto : Le Styx (8.30) » — Gustave Doré (1890) 


VIII - Lexique alchimique 


 MATÉRIAUX ---- 


MERCURE 

Apprend que le Mercure est le sperme cuit de tous les métaux -- sperme imparfait quand il sort de la 
terre, à cause d'une certaine chaleur sulfureuse. Suivant son degré de sulfuration, il engendre les 
divers métaux dans le sein de la terre. Il n'y a donc qu'une seule matière première des métaux ; 
suivant une action naturelle plus ou moins forte, suivant le degré de cuisson, elle revêt des formes 
différentes. Tous les Philosophes sont d'accord sur ce point. En voici la démonstration : chaque 
chose est composée des éléments en lesquels on peut la décomposer. Citons un exemple impossible 
à nier et facile à comprendre : la glace à l'aide de la chaleur se résout en eau, donc c'est de l'eau. Or, 
tous les métaux se résolvent en Mercure ; donc ce Mercure est la matière première de tous les 
métaux. 


OR 

Nature de l'Or : l'Or est un corps parfait composé d'un Mercure pur, fixe, brillant, rouge, et d'un 
Soufre pur, fixe, rouge, non combustible. 

L'or tient le premier rang parmi les sept métaux, parce qu'il est le plus parfait, le plus pesant, et qu'il 
est dit recevoir des influences du plus beau de tous les astres, qui est le Soleil. Il est aussi appelé "le 
roi des métaux" pour la même raison. C'est une matière très compacte, malléable, inégale en ses 
parties, de sorte qu'on y remarque des pores de différentes figures lorsqu'on le regarde avec un bon 
microscope. L'or est un bon remède pour ceux qui ont trop pris de mercure, car ces deux métaux se 
lient ensemble facilement, et, par cette liaison ou amalgame, le mercure est fixé, et son mouvement 
interrompu : c'est ce qu'on remarque bien en ceux qui ont reçu les frictions du mercure, car s'ils 
tiennent une pièce d'or dans la bouche quelque temps, celle-ci se blanchit par la vapeur du mercure. 


ARGENT 

Nature de l'Argent : c'est un corps pur, presque parfait, composé d'un Mercure pur, presque fixe, 
brillant, blanc. Son Soufre a les mêmes qualités. Il ne manque à l'Argent qu'un peu plus de fixité, de 
couleur et de poids. 

On l'appelle Lune, tant à cause de sa couleur qu'à cause des influences que les anciens ont crües 
qu'il recevait de la Lune. On lui a attribué beaucoup de propriétés pour les maladies du cerveau ; 
mais ces vertus n'ont de fondement que dans l'imagination de plusieurs astrologues et chymistes, qui 
ont prétendu que la Lune avait beaucoup de correspondances avec la tête. 


CUIVRE 

Nature du cuivre : le cuivre est un métal impur et imparfait, composé d'un Mercure impur, instable, 
terrestre, combustible, rouge, sans éclat. De même pour son Soufre. Il manque au cuivre la fixité, la 
pureté, le poids. Il contient trop de couleur impure et de parties terreuses incombustibles. 

Le cuivre est un métal qui abonde en vitriol et en soufre. Il est appelé "Vénus" parce qu'on a cru que 
cette planète dominait sur lui et le remplissait de ses influences. C'est pour cela qu'on lui a attribué 
des vertus pour exciter la semence et guérir les maladies des parties qui servent à la génération. 


ÉTAIN 

Nature de l'étain : c'est un corps pur, imparfait, composé d'un Mercure pur, fixe et volatil, brillant, 
blanc à l'extérieur, rouge à l'intérieur. Son Soufre a les mêmes qualités. Il manque seulement à 
l'étain d'être un peu plus cuit et digéré. 


L'étain est un métal qui approche de l'argent en couleur, maïs qui diffère beaucoup dans la figure 
des pores, en solidité et en poids. On lui a donné le nom de la planète Jupiter, dont on a voulu qu'il 
tirat les influences. C'est une matière malléable et très facile à mettre en fusion. Il ne se dissout pas 
tout à fait dans l'eau-forte, comme quelques-uns l'ont dit ; il ne s'en dissout qu'une portion, ce qui 
permet de savoir qu'il est composé de diverses parties, et que les pores sont de figure différente. On 
lui attribue des vertus contre les maladies du foie et de la matrice, mais cette qualité n'est 
qu'imaginaire, l'expérience ne l'ayant en aucune manière démontrée. 


FER 

Nature du fer: le fer est un corps impur, imparfait, composé d'un Mercure impur, trop fixe, 
contenant des parties terreuses combustibles, blanc et rouge, mais sans éclat. Il lui manque la 
fusibilité, la pureté, le poids ; il contient trop de Soufre fixe impur et de parties terreuses 
combustibles. 

Le fer est appelé Mars à cause de la planète du même nom, dont on veut qu'il tire des influences. 
C'est un métal très poreux composé de sel vitriolique, de Soufre et de terre mal liés et digérés 
ensemble. C'est pourquoi la dissolution de ses parties se fait assez facilement. On le réduit en acier 
au moyen de cornes ou d'ongles d'animaux avec lesquels on le stratifie, avant de le calciner. Ces 
matières contenant beaucoup de sel volatil, qui est alcalin, tuent les acides du fer qui tiennent les 
pores ouverts et le rendent plus compact. Outre que le feu emporte beaucoup des parties les plus 
volatiles et les plus dissolubles du fer, c'est ce qui fait que l'acier demeure plus longtemps sans se 
rouiller que le fer. 

L'acier est préférable au fer pour les ustensiles, mais pour les remèdes, le fer est sans comparaison 
meilleur. Nous en donnerons les raisons dans les opérations que nous allons décrire concernant ce 
métal. 


PLOMB 

Nature du plomb : c'est un corps impur et imparfait, composé d'un Mercure impur, instable, 
terrestre, pulvérulent, légèrement blanc à l'extérieur, rouge à l'intérieur. Son Soufre est semblable et 
de plus combustible. Il manque au plomb la pureté, la fixité, la couleur ; il n'est pas assez cuit. 

Le plomb est un métal rempli de Soufre, ou d'une terre bitumineuse qui le rend mollasse et très 
pliant. Il a des pores assez semblables à ceux de l'étain. On l'appelle Saturne à cause des influences 
qu'il est dit recevoir de la planète du même nom. 

Il est propre à calmer les ardeurs de Vénus, en application sur le périnée, du fait de sa froideur. On 
l'applique aussi sur plusieurs tumeurs causées par un sang trop agité. 


ALKEST 

Certains alchimistes cherchaient l'alkaëst (ou dissolvant universel). Ce liquide devait dissoudre tous 
les corps qu'on y plongerait. Les uns crurent le voir dans la potasse caustique, d'autres dans l'eau 
régale, Glauber dans son sel admirable (sulfate de soude). D'aucuns dirent qu'ils n'avaient oublié 
qu'un point, c'est que l'alkaëst dissolvant tout, aurait attaqué le vase qui le contenait. Mais c'était 
sans prendre en compte l'immatériel. Il est tout à fait possible de le faire tenir dans un contenant 
immatériel de nature divine ou magique. 


ANTIMOINE 

L'antimoine est un minéral composé d'un Soufre semblable au commun, et d'une substance très 
proche du métal. On en trouve en plusieurs endroits : en Transylvanie, en Hongrie, en France et en 
Allemagne. On en rencontre quelquefois du minéral chez les marchands, c'est-à-dire comme il est 
sorti de la mine ; mais celui qu'on apporte ordinairement a été fondu et mis en pains de forme 
pyramidale. Il faut choisir celui qui est en longues aiguilles brillantes. 

L'antimoine cru est employé dans les décoctions sudorifiques lorsqu'on veut chasser par 
transpiration les tumeurs, les symbiotes, l'emprise qui corrompt le corps. Le risque n'est pas 
moindre. Il y eut des cas où le patient s'est vidé entièrement par tous ses pores. 


Il est aussi utiliser pris en infusion pour chasser de mauvais souvenirs ou un daemon. Dans ce cas le 
danger réside dans la réaction que peut engendrer la rencontre entre l'antimoine et un acide dans 
l'estomac. Cela produirait des vomissements importants. 


ARSENIC 

L'arsenic est une matière minérale composée de beaucoup de Soufre et de quelques Sels caustiques. 
Il y en a de trois sortes : du blanc qui porte le nom d'"arsenic", du jaune appelé "auripigmentum", et 
du rouge appelé "réalgar" ou "sandaracha"”. Le blanc est le plus fort de tous. 

Aucun de ces arsenics ne doit être donné intérieurement, quoique plusieurs s'étant servis du blanc 
affirment avoir guéri diverses maladies, et entre autres des fièvres quartes ; ils en donnent jusqu'à 
quatre grains dans beaucoup d'eau, et de cette manière, il provoque des vomissements. 

On s'en sert pour l'extérieur assez heureusement, parce qu'il mange les chaïirs superflues. On entoure 
les cors aux pieds d'arsenic en poudre, et il mange jusqu'à la racine sans douleur ; mais il faut veiller 
à couvrir la chair qui en est proche avec un emplâtre de dia palme, ainsi qu'on le fait quand on 
applique les caustiques. 


CHAUX 

La chaux est une pierre dont le feu a desséché toute l'humidité et introduit à la place une grande 
quantité de corps ignés. Ce sont ces petits corps qui causent l'ébullition, lorsque l'eau a pénétré la 
matière qui les tenait enfermés ; et cette ébullition dure jusqu'à ce que toutes les parties de la chaux 
ayant été dilatées, les parties du feu soient en liberté et ne fassent plus d'effort pour sortir. Ce sont 
aussi ces petits corps ignés qui rendent la chaux corrosive, car la pierre ne l'est point d'elle-même. 


…— MATÉRIELS ET OUTILS ---- 


ATHANOR 

L'athanor, ou le four cosmique, est utilisé pour fournir la chaleur pour la digestion alchimique. 

La maîtrise de son réglage est essentiel. Du degré de la chaleur à un moment donné dépende le 
succés de l'opération. 

Les fours sont habituellement construits à base de briques et mastiqués avec une glaise spéciale. Il y 
a aussi des fours métalliques à base de cuivre ou de fer, ainsi que des fours en argile. Les 
combustibles utilisés sont le bois ou le charbon. Chaque four intègre en principe une pièce pour les 
cendres, une autre pour le feu et une troisième qui sert d'atelier, qui sont toutes séparées les unes des 
autres. 

Dans un athanor, une substance peut être traitée sur une période prolongée à une température 
précise et régulière. La construction a souvent la forme d'une tour, et en son intérieur on trouve un 
récipient ovale (l'œuf philosophal). 

Certains fours possèdent une buse à combustible séparée, permettant une alimentation du feu en 
charbon de bois quasi automatique. L'alchimiste n'a donc pas à surveiller la combustion de manière 
permanente. Ce genre de matériel reste toutefois trés rare. 


ALAMBIC 
Un alambic est un appareil destiné à la séparation de produits par chauffage puis refroidissement 
(distillation). Il se présente sous la forme de ballons surmontés d'un ou plusieurs cols. Il existe des 
alambics plus complexes, en particulier les alambics à refroidissement par eau. 
Il est composé habituellement de quatre parties : 
° le corps ou cucurbite dans lequel se trouvent les liquides à distiller. Il est chauffé directement 
sur un foyer 
° le chapiteau recouvre le corps et est muni d'un tube conique dans lequel les vapeurs vont 
s’élève 
° le col de cygne, tube conique et en arc de cercle amène les vapeurs dans le condenseur 


° le serpentin ou condenseur, tube rectiligne plus ou moins incliné sur les parois duquel Îles 
vapeurs se condensent par l'effet du refroidissement dû au liquide circulant autour. 


ALUDEL 

Un aludel est un pot de sublimation. Il prend la forme d'une gamme de tubes de terre, ou des pots 
sans fond, équipé un sur l'autre, diminuant à mesure qu'ils avancent vers le haut. La matière à 
sublimer est placée dans le plus gros pot à la base. Au sommet se trouve une tête qui retient les 
vapeurs, la condensation, qui monte. 


CORNUE 

La cornue est un récipient utilisé pour la distillation sèche de substances. 

Il est généralement en verre, parfois en terre ou en métal. Il comprend un vase sphérique contenant 
la substance à chauffer et un long col étroit, courbé vers le bas. Celui-ci joue le rôle de condenseur ; 
un récipient placé sous son extrémité recueille les vapeurs condensées. 


MORTIER 
Le mortier est un récipient permettant de broyer des matières que l'on veut transformer en pâte ou 
en poudre grâce à l'action d'un pilon. Mortier et pilon sont souvent fabriqués en bois, pierre, 
porcelaine, métal ou verre. L'action réalisée lors de l'utilisation de ces ustensiles est appelée 
trituration. 


VAISSEAU 

Un vaisseau est un récipient destiné à recevoir des produits solides (poudres, granulés...), liquides 
ou gazeux. Il peut être en terre, en verre ou en métal. 

Le creuset ou vaisseau de terre est un pot en matériau réfractaire servant à la fusion ou la 
calcination. La qualité d'un creuset est d'être capable de résister à des températures supérieures aux 
températures de fusion des matières que l'on va y déposer, sans s'altérer ni polluer la matière à 
travailler. 

Les formats les plus usités, permettent un travail sur une quantité de matière idéale aussi bien lors 
des séparations que pendant la phase délicate des purifications. 


…— CULTURE ALCHIMIQUE ---- 


PHILOSOPHIE HERMÉTIQUE 

La philosophie Hermétique ou hermétisme est un corps de doctrine tiré des livres attribués à 
Hermès Trismégiste. Ils reconnaissent comme premier principe l'Unité absolue qui n'est connu que 
par l'intelligence. C'est le seul être véritable ; la vie répandue dans l'univers émane de lui. Il est 
parfois aussi nommé Shub-Niggurath. Loin de lui prêter allégeance, les philosophes hermétiques 
reconnaissent son existence et son rôle primordial dans la concordance du cosmos. 

La partie pratique proprement dite de cette philosophie a donné naissance à l'alchimie. 

La méthode caractéristique de l'hermétisme est l'emploi de l'analogie. L'hermétisme suppose des 
relations intimes, des correspondances mystérieuses entre toutes les portions de l'univers visible et 
invisible. Il embrasse la théorie et la pratique de tous les phénomènes de la vie universelle. 


MERCURE INITIAL 

Le mercure est le sperme de tous les métaux. Le mercure initial est le sperme de toute vie, de toute 
création. C'est une matière capable de donner naissance ou de transformer toute forme de vie 
(minéral, végétal, animal, horlas). 


VIANDE NOIRE 
L'union de la terre et du mercure initial produit la Viande Noire. La viande noire est une matière à la 


fois fertile, corrosive et transformatrice. C'est une matière qui a faim de nourriture, mais aussi 
d'émotions, d'égrégore. Elle est convoitée par les sorciers comme matière première, mais elle est 
très dangereuse car elle est plus puissante que l'homme. Peut-être qu'il s'agit d'une incarnation de 
Shub-Niggurath, peut-être que c'est juste une abomination, une ténèbre faite de chair, peut-être 
qu'elle a une volonté, toute méphistophélienne, peut-être qu'elle n'est qu'un reflet, ou plutôt un 
miroir inversé, un trou noir, de la psyché et des pulsions de celui qui croît s'en faire le maïtre. 
L'énergie qui se dégage de sa calcination (feu de fusion de 4° degré) peut être utilisé pour des 
transmutations extrêmes, notamment la dernière étape du grand œuvre. 


COÏT ET CONCEPTION 

Morien dit : « La science de notre Magistère est comparable en tout à la procréation de l'homme. 
Premièrement, le coîït. 

Secondement, la conception. 

Troisièmement, l'imbibition. 

Quatrièmement, la naissance. 

Cinquièmement, la nutrition ou alimentation. « » 

Je vais t'expliquer ces paroles. Notre sperme qui est le Mercure s'unit à la terre, c'est-à-dire au corps 
imparfait, appelé Terre Mère (la terre étant la mêre de tous les éléments). C'est là ce que nous 
entendons par le coït. 

Puis, lorsque la terre a retenu en soi un peu de Mercure, on dit qu'il y a conception. Quand nous 
disons que le mâle agit sur la femelle, il faut entendre par là que le Mercure agit sur la terre. C'est 
pourquoi les Philosophes ont dit que notre Magistère est mâle et femelle et qu'il résulte de l'union de 
ces deux principes. 

Après l'adjonction de l'Eau, c'est-à-dire du Mercure, la terre croît et augmente en blanchissant, on 
dit alors qu'il y a imbibition. Ensuite le ferment se coagule, c'est-à-dire qu'il se joint au corps 
imparfait, préparé comme il a été dit, jusqu'à ce que sa couleur et son aspect soient uniformes : c'est 
la naissance, parce qu'à ce moment apparaît notre Pierre que les Philosophes ont appelée : le Roi, 
comme il est dit dans La Tourbe des Philosophes : « Honorez notre roi sortant du feu, couronné 
d'un diadème d'or ; obéissez-lui jusqu'à ce qu'il soit arrivé à l'âge de la perfection, nourrissez-le 
jusqu'à ce qu'il soit grand. 

Son père est le Soleil, sa mère est la Lune ; la Lune c'est le corps imparfait. Le Soleil c'est le corps 
parfait. « » 

Cinquièmement et en dernier lieu vient l'alimentation, plus il est nourri, plus il s'accroït. Or, il se 
nourrit de son lait, c'est-à-dire du sperme qui l'a engendré au commencement. Il faut donc l'imbiber 
de Mercure, jusqu'à ce qu'il en ait bu deux parties, ou plus si c'est nécessaire. 


HOMONCULUS 

Les premiers alchimistes n'avaient pour but que la transmutation des métaux, mais plus tard ils se 
proposèrent plusieurs autres problèmes. Dans leur orgueil, ils crurent pouvoir s'égaler aux Dieux et 
créer de toutes pièces des êtres animés. Déjà, suivant la légende, Albert le Grand avait construit un 
automate en bois, un androïde auquel il avait donné la vie par les conjurations puissantes. Paracelse 
alla plus loin et prétendit créer un être vivant en chair et en os, l'homonculus. On trouve dans son 
traité, De natura rerum (Paracelsi opera omnia medico chimico chirurgica, Tome IT) la manière de 
procéder. Dans un récipient, on place différents produits animaux que nous ne nommerons pas et 
pour cause ; Les influences favorables des planètes et une douce chaleur sont nécessaires pour la 
réussite de l'opération. Bientôt une légère vapeur s'élève dans le récipient, elle prend peu à peu la 
forme humaine, la petite créature s'agite, elle parle, l'homonculus est né ! Paracelse indique tres 
sérieusement le parti que l'on peut en tirer et la façon de le nourrir. 


EMPRISE 
L'emprise est tout principe de vie et de mort, et par là-même l'emprise est une force qui synthétise 
tous les cycles de la vie. 


Elle est une force de fertilité, de croissance, de métamorphose, mais aussi de dégénérescence, de 
monstruosité, de nécrose, de putréfaction et de mort. De prime abord, on peut paraître évident que 
l'emprise a vocation à se dissocier en deux principes ; l'emprise blanche (naissance, fertilité, 
longévité, beauté, sagesse, totipotence) et l'emprise blanche (mort, putréfaction, monstruosité, 
ensauvagement, perte de contrôle, folie). Mais elle est en réalité un Ouroboros, un serpent qui se 
mort la queue : l'emprise noire devient l'emprise blanche qui devient l'emprise blanche, ils sont 
indissociables comme sont indissociables les cycles de la vie : pas de vie sans mort, pas de 
croissance sans prédation. 


OR POTABLE 

Les alchimistes cherchaient l'or potable. Suivant eux, l'or étant un corps parfait, devait être un 
remède énergique et communiquant à l'organisme une résistance considérable à toute espèce de 
maladies. Les uns se servaient d'une solution de chlorure d'or ainsi qu'on peut le voir par le passage 
suivant : « Si on verse abondamment de l'eau dans cette solution et qu'on y mette de l'étain, du 
plomb, du fer ou du bismuth, l'or étant précipité, a accoutumé de s'attacher au métal. Et aussitôt que 
vous remuerez l'eau, l'or précipité ressemble à un limon trouble se rassemble dans l'eau » (Glauber, 
La médecine universelle). 

L'or potable est en réalité l'emprise blanche, l'emprise contenant tout principe de vie. 


PALINGÉNÉSIE 

La Palingénésie peut, comme conception, être rapprochée de l'homonculus. Ce mot signifie 
résurrection ; c'était en effet une opération par laquelle on reconstituait un arbuste, une fleur, avec 
ses seules cendres. Kircher, dans son Mundus subterraneus, a indiqué la façon de faire renaître une 
fleur de ses cendres. 


LES COULEURS 

C'est alors (pendant cette cuisson), et alors seulement, que se produisent certaines couleurs sur 
lesquelles sont basées toutes les histoires alchimiques. La matière contenue dans l'œuf devient 
d'abord noire, tout semble putréfié : cet état est désigné par le nom de tête de corbeau. Tout à coup, 
à cette couleur noire succède une blancheur éclatante. Ce passage du noir au blanc, de l'obscurité à 
la lumière, est une excellente pierre de touche pour reconnaître une histoire symbolique qui traite de 
l'alchimie. 

La matière ainsi fixée au blanc sert à transmuer les métaux impurs (plomb, mercure) en argent. 

Si on continue le feu, on voit cette couleur blanche disparaître peu à peu ; la matière prend des 
teintes diverses, depuis les couleurs inférieures du spectre (bleu, vert) jusqu'aux couleurs 
supérieures (jaune orangé), et enfin arrive au rouge rubis. La pierre philosophale est alors presque 
terminée. 

Je dis presque terminée, car à cet état, 10 grammes de pierre philosophale ne transmuent pas plus de 
20 grammes de métal. Pour parfaire la pierre, il faut la remettre dans un œuf avec un peu de 
mercure des philosophes et commencer à chauffer. L'opération, qui avait demandé un an, ne 
demande plus que trois mois, et les couleurs reparaissent dans le même ordre que la première fois. 


On recommence encore l'opération. Elle ne dure qu'un mois ; la pierre transmue mille fois son poids 
de métal. Enfin, on la fait une dernière fois, et on obtient la véritable pierre philosophale parfaite, 
qui transmue dix mille fois son poids de métal en or pur. 

Ces opérations sont désignées sous le nom de multiplication de la pierre. 


SPIRITUS MUNDI 

Les alchimistes essayèrent aussi de recueillir le Spiritus mundi, l'esprit du monde. Cette substance 
répandue dans l'air, saturée des influences planétaires, possédait une foule de propriétés 
merveilleuses, notamment de dissoudre d'or. Ils la cherchaient dans la rosée, dans le flos cœli ou 
nostoc, sorte de cryptogame, qui apparaît après les grandes pluies : « La pluye de l'équinoxe me sert 


d'instrument pour faire sortir de la terre le flos cœli ou la manne universelle que je vais cueillir pour 
la faire corrompre, afin d'en séparer miraculeusement une eau qui est la vraie fontaine de Jouvence 
qui dissout l'or radicalement » (de Respour, Rares expériences sur l'esprit minéral). 


… TECHNIQUES ---- 


CALCINATION 

La calcination vulgaire n'est autre chose que la mort et la mortification du mixte, par la séparation 
de l'esprit, ou de l'humide qui liait les parties. C'est à proprement parler une pulvérisation par le feu, 
et une réduction du corps en chaux, cendre, terre, fleurs, etc. La [calcination] philosophique est une 
extraction de la substance de l'eau, du sel, de l'huile, de l'esprit, et du reste de la terre, et un 
changement d'accident, une altération de la quantité, une corruption de la substance, de manière 
cependant que toutes ces choses séparées puissent se réunir pour qu'il en vienne un corps plus 
parfait. La calcination vulgaire se fait par l'action du feu de nos cuisines, ou des rayons concentrés 
du Soleil ; la [calcination] philosophique a l'eau pour agent, ce qui a fait dire aux Philosophes : « 
Les Chymistes brülent avec le feu, et nous brülons avec l'eau » ; d'où l'on doit conclure que la 
Chymie vulgaire est aussi différente de la Chymie Hermétique que le feu diffère de l'eau. 

La calcination par le feu détruit l'emprise, la calcination par l'eau purifie de l'emprise. 


COAGULATION 
La coagulation et la fixation sont les deux grands instruments de la Nature et de l'Art. 


COHOBATION 
Cohober signifie réitérer la distillation d'une même liqueur, l'ayant renversée sur la matière restée 
dans le vaisseau. Cette opération se fait pour ouvrir les corps, ou pour volatiliser les esprits. 


DIGESTION ALCHIMIQUE 

La digestion alchimique est le fait de placer des substances dans un récipient clos pour un certain 
laps de temps, à une température régulière. Elles sont alors susceptibles d'y subir une transformation 
chimique ou d'arriver à une quelconque maturation. 


DISTILLATION / SUBLIMATION 

La distillation et la sublimation n'ont été inventées qu'à l'imitation de celles de la Nature à l'égard 
des éléments, dont l'inclination ou la disposition à se raréfier et s'élever, à se condenser et à 
descendre, font tout le mélange et les productions de la Nature. 

La distillation diffère de la sublimation, en ce que la première se fait par l'élévation des choses 
humides, qui distillent ensuite goutte à goutte, au lieu que la sublimation et l'élévation d'une matière 
sèche s'attache au vaisseau. L'une et l'autre sont vulgaires. 

La distillation est le fait d'amener des substances à l'état gazeux par réchauffement. Elles 
condensent sur les parois du vaisseau avant de couler dans un récipient conçu à cet effet. 

La sublimation est le passage direct de l'état solide à l'état gazeux, sans passer par la phase liquide : 
un matériau solide est réchauffé et ses gaz s'accumulent sous forme de corps solides dans les 
endroits plus frais de l'appareillage de sublimation. 

La distillation et la sublimation, philosophiquement parlant, sont une purgation, subtilisation, 
rectification de la matière. 

La coagulation et la fixation sont les deux grands instruments de la Nature et de l'Art. 


FEUX UTILISES EN ALCHIMIE 
Pour faire un feu au premier degré, il faut deux ou trois petits charbons allumés, qui soient capables 
d'entretenir une très petite chaleur. 
Pour le feu du second degré, il faut trois ou quatre charbons qui donnent une chaleur capable 


d'échauffer sensiblement le vaisseau, de sorte, néanmoins, que la main puisse supporter quelque 
temps. 

Pour le feu du troisième degré, il faut une chaleur suffisante pour faire bouillir un pot rempli de cinq 
ou six pintes d'eau. 

Pour le quatrième degré, il faut se servir du charbon et du bois qui excitent une dernière violence de 
feu. Les feux de sable, de limaille de fer, et de cendres se font lorsque le vaisseau contenant la 
matière qu'on veut échauffer est entouré, dessous et sur les côtés, de sable ou de limaille de fer, ou 
de cendres ; Cela se pratique afin que le vaisseau soit échauffé doucement. Ces feux ont tous leurs 
degrés ; mais celui de cendres est le plus doux, parce que les cendres ne retiennent pas une chaleur 
aussi grande que les autres matières. 

Le feu de réverbère se fait dans un fourneau couvert d'un dôme, afin que la chaleur ou la flamme 
qui cherche toujours à sortir par le haut, réverbère sur le vaisseau qu'on a posé à nu sur deux barres 
de fer. Ce feu-là a des degrés ; mais on peut le pousser avec plus de violence que les autres. 

Le feu de roue ou de fusion se fait lorsqu'on entoure un creuset, contenant la matière qu'on veut 
mettre en fusion, de charbon allumé. 

Le bain-marie se fait lorsque l'alambic contenant la matière qu'on veut échauffer est placé dans un 
vaisseau rempli d'eau, sous lequel on met du feu, afin que l'eau s'échauffant échauïfe aussi la 
matière qui est dans l'alambic. 

Le bain de vapeur se fait quand un vaisseau de verre contenant quelque matière est échauffé par la 
vapeur de l'eau chaude. 

La maïtrise des feux, de la juste cuisson est une obligation pour un alchimiste. Certaines recettes 
demandent une rigueur au degré près et à la minute. 


FIXATION 


MORTIFICATION 
Mortifier est l'action de changer la forme extérieure d'un mixte comme on fait au Mercure. On 
mortifie aussi les esprits quand on les mêle à d'autres qui lient ou détruisent leur force. 


PUTRÉFACTION 

La putréfaction est en quelque façon la clef de toutes les opérations, quoiqu'elle ne soit pas 
proprement la première. Elle nous découvre l'intérieur du mixte : elle est l'outil qui rompt les liens 
des parties ; elle rend, comme le disent les Philosophes, l'occulte manifeste. Elle est le principe du 
changement des formes, la mort des accidentelles, le premier pas à la génération, le commencement 
et le terme de la vie, le milieu entre le non-être et l'être. 

Le Philosophe veut qu'elle se fasse, quand le corps dissous par une résolution naturelle, est soumis à 
l'action de la chaleur putrédinale. La distillation et la sublimation n'ont été inventées qu'à l'imitation 
de celles de la Nature à l'égard des éléments, dont l'inclination ou la disposition à se raréfier et 
s'élever, à se condenser et à descendre, font tout le mélange et les productions de la Nature. 

La distillation diffère de la sublimation, en ce que la première se fait par l'élévation des choses 
humides, qui distillent ensuite goutte à goutte, au lieu que la sublimation et l'élévation d'une matière 
sèche s'attache au vaisseau. L'une et l'autre sont vulgaires. 

La distillation et la sublimation, philosophiquement parlant, sont une purgation, subtilisation, 
rectification de la matière. 

La coagulation et la fixation sont les deux grands instruments de la Nature et de l'Art. 


QUINTESSENCE 
Le problème de la Quintessence était plus rationnel ; il s'agissait d'extraire de chaque corps les 
parties les plus actives : le résultat immédiat fut le perfectionnement des procédés distillatoires. 


STRATIFICATION 
Stratifier signifie mettre différentes matières lit sur lit. Cette opération se fait lorsqu'on veut calciner 
un minéral, ou un métal, avec un sel ou quelque autre matière. 


…— RECETTES ---- 


ARBRE DE DIANE 

Prenez une once d'argent. Faites-la dissoudre dans trois onces d'esprit de nitre. Jetez votre 
dissolution dans un matras où vous aurez mis 18 ou 20 onces d'eau, et 2 onces de vif-argent. Il faut 
que le matras soit rempli jusqu'au col. Laissez-le reposer sur un petit rondeau de paille en quelque 
lieu, pendant quarante jours ; vous verrez pendant ce temps-là se former un arbre avec des branches 
et des petites boules au bout qui représentent les fruits. 

Cette opération n'est d'aucun usage. La description ici est simplement pour les curieux. 


CALCINATION DE LA LUNE 

Prenez une once de Lune fine coupellée et trois onces de mercure. Amalgamez, en chauffant d'abord 
l'argent en lamelles dans un creuset et en y ajoutant ensuite le mercure ; remuez avec une baguette 
tout en continuant à bien chauffer. On mettra ensuite cet amalgame dans du vinaigre avec du sel ; on 
broiera le tout avec un pilon dans un mortier de bois, tout en lavant et enlevant les impuretés. On 
cessera quand l'amalgame sera parfait. Puis on lavera avec de l'eau ordinaire chaude et limpide, puis 
on passera à travers un linge bien propre. 

Ce qui restera sur le linge étant la partie la plus essentielle du corps, on le mélangera avec trois 
parties de sel, en broyant bien et en lavant. On calcinera enfin pendant douze heures. On 
recommencera à broyer avec du sel, et cela par trois fois, en renouvelant chaque fois le sel. Alors on 
pulvérisera la matière de manière à obtenir une poudre impalpable ; on lavera à l'eau chaude jusqu'à 
ce que toute saveur salée ait disparu. Enfin, on passera à travers un filtre de coton, on desséchera, et 
l'on aura la Chaux blanche. On la mettra en réserve, pour s'en servir lorsqu'on en aura besoin, de 
peur que l'humidité ne l'altère. 


CHAUX DES PHILOSOPHES 

Prenez trois gros pains de Lune pure en lamelles ténues ; faites-en un amalgame avec quatre gros de 
mercure vulgaire bien lavé. Quand l'amalgame sera fait, vous le mettre dans un petit matras ayant 
un col d'un pied et demie. Prenez ensuite notre Mercure extrait ci-dessus du corps lunaire, et 
mettez-le sur l'amalgame fait avec le corps parfait et le mercure vulgaire ; lutez le vase avec le 
meilleur lut possible et faites sécher. Ceci fait, agitez fortement le matras pour bien mélanger 
l'amalgame et le mercure. Puis placez le vase où se trouve la matière dans un petit fourneau sur un 
feu de quelques charbons seulement ; la chaleur du feu ne doit pas être supérieure à celle du soleil 
lorsqu'il est dans le signe du lion. Une chaleur plus forte détruirait votre matière ; aussi, continuez 
ce degré de feu jusqu'à ce que la matière devienne noire comme du charbon et épaisse comme de la 
bouillie. Maintenez la même température jusqu'au moment où la matière prendra une couleur gris 
sombre ; lorsque le gris apparaitra, on augmentera le feu d'un degré et il sera deux fois plus fort ; on 
le maintiendra ainsi jusqu'à ce que la matière commence à blanchir et devienne d'une blancheur 
éclatante. On augmentera le feu d'un degré et l'on maintiendra ce troisième degré jusqu'à ce que la 
matière devienne plus blanche que la neige et soit réduite en poudre plus blanche et plus pure que la 
cendre. Vous aurez alors la Chaux vive des Philosophes et sa minière sulfureuse que les Philosophes 
ont si bien cachées. 

Cette Chaux convertit une quantité infinie de mercure vulgaire en une poudre très blanche qui peut 
être réduite en argent véritable quand on l'unit à quelque autre corps comme la Lune. 

Prends le vaisseau avec la matière, ajoutes-y deux onces de mercure vulgaire bien lavé et sec ; lute 
avec soin, et remets le vaisseau où il était d'abord. Règle et gouverne le feu selon les degrés un, 
deux et trois comme ci-dessus, jusqu'à ce que le tout soit réduit en une poudre blanche ; tu pourras 


ainsi augmenter ta Chaux à l'infini. 

Ayant donc préparé une grande quantité de notre Chaux vive ou minière, prends un creuset neuf 
sans son couvercle ; mets-y une once de Lune pure et lorsqu'elle sera fondue, ajoutes-y quatre onces 
de ta poudre agglomérée en pilules. Ces petites boules pêsent chacune le quart d'une once. On les 
jette une à une sur la Lune en fusion, tout en continuant un feu violent jusqu'à ce que toutes les 
pilules soient fondues ; on augmente encore le feu pour que tout se mélange parfaitement ; enfin, on 
coulera dans une lingotière. Tu auras ainsi cinq onces d'argent fin, plus pur que le naturel ; tu 
pourras multiplier ta minière physique à ton gré. 

Réduisez en Mercure, comme il a été dit plus haut, votre Chaux vive tirée de la Lune. C'est là notre 
Mercure secret. Prenez donc quatre onces de notre de Chaux, extrayez le Mercure de la Lune 
comme vous l'avez fait plus haut. Vous recueillerez au moins trois onces de Mercure, que vous 
mettrez dans un petit matras à long col comme il a été dit. Puis faites un amalgame d'une once de 
vrai Soleil avec trois onces de mercure vulgaire et mettez-le sur le Mercure de la Lune. Agitez 
fortement pour bien mélanger. Lutez le vaisseau avec soin et mettez-le dans le fourneau, en réglant 
le feu au premier, second et troisième degré. Au premier degré, la matière deviendra noire comme 
du charbon ; on dit alors qu'il y a éclipse de Soleil et de Lune. C'est la véritable conjonction qui 
produit un enfant, le Soufre, plein d'un sang tempéré. Après cette première opération, on continue 
par le feu du second degré jusqu'à ce que la matière soit grise. Puis on passe au troisième degré 
jusqu'au moment où la matière apparaït parfaitement blanche. On augmente alors le feu jusqu'à ce 
que la matière devienne rouge comme du cinabre et soit réduite en cendres rouges. Vous pourrez 
réduire cette Chaux en Soleil très pur, en faisant les mêmes opérations que pour la Lune. 

D'aucuns voient ici, une recette cryptée pour engendrer des aberrations de la nature, des enfants- 
horlas. 


CINABRE ARTIFICIEL 

Prenez une partie de soufre que vous ferez fondre dans une grande terrine, puis vous y mêlerez peu 
à peu trois parties de Mercure coulant ; il faut remuer et tenir la matière en fusion jusqu'à ce qu'il ne 
paraisse plus du tout de Mercure. Pulvérisez alors votre mélange, et mettez-le à sublimer dans des 
pots, à feu ouvert et gradué ; vous aurez une masse dure et d'une couleur très rouge. Si quelque 
métal étranger s'était mêlé au Mercure, il restera au fond des pots. 

Outre la commodité qu'on reçoit de transporter le Mercure facilement quand on l'a sublimé en 
cinabre, il est fort utile dans la peinture. On s'en sert même dans les pommades pour la grattelle; on 
en fait aussi des fumigatoires quand on veut exciter le flux de bouche. 


HUILE DE TARTRE 

Prenez du bon tartre, dont la cassure soit brillante, calcinez-le au fourneau à réverbère pendant dix 
heures ; ensuite, vous le mettrez sur une plaque de marbre après l'avoir pulvérisé et vous le laisserez 
dans un lieu humide, il se résoudra en un liquide huileux. Lorsqu'il sera entièrement liquéfié, on le 
passera à travers un filtre de coton. Vous le conserverez soigneusement, il vous servira à imbiber 
votre chaux. 


Idéogrammes et symboles utilisés dans les cercles de 
transmutation 
Le Terre, Feu, Eau, Air 
) Vénus, Lucifer 
Sulphur [Soufre sublimé ou dissous] 


À pa [Mercurius : Mercure philosophique ou double Mercure, dissolvant des Sages] 


) Anima, Anima consurgens [sublimation de l'animus ou du Mercurius] 
Mona 
q nitrum, sal, ioV [chaux métallique] 


“D stella, flos, hexagramme de Salomon [Eau ignée ou Feu aqueux| 
stibine, aurea stibi 
O Sol, Sol Ares 


ÿ Luna 
5 Taurus [Rebis] 
my arc 
! Arès, Mars, vitriol 
— safran d'alun [chaux de la terre fixe de l'alun] 
Hi alkali fixe sublimé [Neptune] 


5 Lune mercurielle 


in Zeus 

La Cronos 

O nigredo {Soleil noir] 

CHO adversus 

C luna descrecens [in aurorae temporel], luna veneris 
gx Sal Amon 

3 Stella cum cruce 

& ioV cristou [chaux mercurielle] 
& antimonium [antimimon| 

Œ vitri oleum 

Œ AZOTH [qeioV] 

& salniter 

+ translatio [transfert| 

— cogitare [projection] 

+ albatio 

x aes ustum 


PAS sulphur « azoqué » - 


